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HELLO KIDS ! 

Pour commencer, toute la rédaction de Nintendo Player 
tient à vous remercier pour le formidable accueil que 
vous avez fait à notre premier numéro : on a reçu une 
avalanche de lettres bourrées de félicitations et de 
bonnes idées. Je n'ai qu'un mot à vous dire : continuez ! 
A part ça, quoi de neuf sur la planète Nintendo ? Vous 
avez peut-être appris le scoop du siècle par l'intermédiai- 
re de Player One : la Super Nintendo (la reine des 
consoles) débarque chez nous en avril prochain et elle 
aura approximativement le même look que son homo- 
logue japonaise, la Super Famicom. Un peu de patience... 
Autre bon moment en perspective : le Nintendo Super 
Tour. Durant toute l'année 1992, un camion-podium va 
parcourir la France pour aller à la rencontre de tous les 
nintendomaniaques. Ce Super Tour proposera de mul- 
tiples animations : démonstrations, rencontres, concours, 
etc. À cette occasion, Nintendo organisera un véritable 
Championnat de France de jeux vidéo dont la finale se 
déroulera en décembre 1992 à Paris. Nous vous dévoile- 
rons les dates exactes de ce tour de France en temps 
utile. En attendant, je vous renvoie au prochain numéro 
pour de plus amples informations. Voilà pour les grandes 
nouvelles. 

Bon, vous êtes sans doute au courant : c'est bientot 
Noël ! D'ici peu, vous serez couverts de cadeaux (par 
exemple : Super Mario 3, une NES toute neuve, un Game 
Boy etc. etc.). Mais faites bien attention à ce que vos 
parents ne squattent pas trop votre console préférée 
pour jouer à votre place ! Si par hasard ça vous arrivait, 
n'hésitez pas à nous écrire pour nous raconter vos 
mésaventures. 

Sur ce, je vous laisse découvrir ce nouveau numéro de 
Nintendo Player que nous avons concocté avec amour. 
Et bien sûr, joyeux Noël et bonne année à tous. Ciao ! 
Goombas 
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Salut à tous ! Ouh là là ! Vu la pile de 
courrier qu'on a reçu ici, le canard à 
l'air de vous avoir plu, Vous avez été 
très nombreux à nous féliciter pour 
la réalisation des plans. 

"J'ai transmis vos louanges à Matt 
Murdock et depuis il n'en peut plus 
de frimer. À part ça, vos lettres 
sont souvent pleines d'idées et de 
propositions intéressantes (nous en 
tiendrons compte). 

Parmi celles qui reviennent le plus 
souvent, trois questions ressortent : 
« Est-ce qu'on peut s'abonner à Nin- 
tendo Player ? », « Pourquoi ne pas 
mettre un poster dans le journal ? » 
et « Quand y aura-t-il une page 


concours ? ». Pour l'instant, il n'est pas possible de s'abonner 
à Nintendo Player. Mais rassurez-vous, dès le prochain numéro cela change 
nouvelle : allez donc jeter un oeil au centre du canard ! Enfin, on s'occupe activement 


a. En ce qui 





i 
" © 


concerne le poster, j'ai une bonne 


des concours : vous pourrez bientôt gagner tout un tas de super cadeaux en lisant Nintendo Player. 


Continuez à nous écrire pour nous dire tout ce que v 
Et maintenant, place à vos lettres ! 


ef 


Salut Nintendo Player, 
Tout d'abord, je voulais vous demander 
qui anime ce mag et surtout comment il 


< su s LI 5 " LÉ 
s'appelle; car. je trouve ça pas très jojo de 


: | PTT | _" 
dire « Salut Nintendo Player ! ». Pas vrai ? 


Mais bon... J'espère que votre magazine - 


restera longtemps car il est vraiment 
super génial et tout quoi ! Allez, je vais 
terminer ma lettre ‘ue dis au revoir à Nin- 
tendo Player. à 

Laura 


Salut Laura, + 


Je dois dire qu'ici on est vs EU que : 


la première lettre publiée dans ces colonnes 
soit signée par une fille (et sur papier rose 
en plus !). En tout cas, merci pour le compli- 
ment. Pour le reste, je suis obligé 
d'admettre que tu as raison : « Salut Ninten- 
» do Player », c'est pas très jojo comme for- 
“mule ! Comme dans le dernier numéro j'ai 
oublié de signer l'édito (où avais-je donc | 
tête ?), j'ai eu droit dans vos lettres à tous 
» les noms possibles : on m'a souvent confon- 


du avec mon copain Sam et même avec 


Mario, Comprenez bien que Sam a suflisam- 
ment de boulot avec Player One pour À op 
répondre ici, Quant à Mario, n'en parlons 
pas : le.troisième épisode de ses aventures 
vient juste de sortir et c'est bien normal 
qu'il soit débordé ! Bon alors voilà : je 
m'appelle Goombas. Je sais, c'est plutôt 
drôle comme nom, mais on choisit pas, c'est 
comme ça Allez, je te laisse, Laura, et à 
bientôt j'espère. 

Goombas 





è 





s pensez du journal. 
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? 
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Bonjour, 0 
Je m'appelle Julien et j'ai 11 ans. J'adore 
votre journal : je le trouve génial ! J'ai le 


Game Boy et j'aimerais convaincre ma 


re de m'acheter la NES avec Teenage 

Hero Turtle (j'en rêve déjà) : elle dit 

que c'est des jeux d'abrutis !!! Aidez-moi à 
lui prouver le contraire dans le numéro 


deux du journal (que j'attends impatiem. 


ment !). Salut à toute la rédaction ! ) 
Julien 
P.S. : Vraiment super génial v } 


Mon cher Julien, - 

Pas d'affolement ! Si ta mère pense que les 
jeux video sont des jeux d'abrutis, c'est tout 
simplement qu’elle ne les connaît pas et 
qu'elle s'en fait une fausse idée. Déjà, tu peux 
lui dire qu'il y a mille sortes de jeux vidéo. 
Des jeux de réflexion, comme Tetris, qui 
développent l'esprit, des jeux d'aventure, 
comme Link, qui privilégient la logique et 
l'imagination, ou des jeux d'action, comme 
les Tortues ou Batman... Trois exemples 
parmi tant d'autres. Et ne vaut-il pas mieux 





- développer son esprit plutôt que de rester ” 


passif des heures devant la télévision ? Non ? 
De plus, je peux t'assurer que les parents 
aiment souvent autant les jeux vidéo que 
leurs enfants. Et puis, rassure ta mère, à Nin- 
tendo Player, on n'est pas tous des abrutis, 
alors à toi de jouer. Salue bien ta mère de 
notre part, et n'oublie pas que, de toutes 
façons, c'est elle qui aura le dernier mot. A 
toi de la convaincre intelligemment. 

Matt 


jeux. 3) Renseigner les 


a: 


«es © 


sonjdir à St sé 

Et d'abord bravo pour ce premier numéro 
très attendu et rempli de bonnes choses : 
les plans, vraiment géniaux, fouillés et 
superbement réalisés, les trucs (Système D 
et Confidentiel Nintendo), et le nombre de 
photos des différents nouveaux jeux. 
Cependant, je me permets de faire 
quelques suggestions, voire critiques. 
Ainsi : 1) Le prix : 30 F, c'est un peu cher 
lorsqu'on sait que beaucoup d'autres jour- 
naux d'informatique ludique-se vendent 
25 F. Peut-être pourriez-vous ouvrir 
quelques-unes de vos pages à la publicité 
pour faire baisser le prix ? 2) Etablir un 
système de notation pour les nouveaux 
| | sur les nou- 
veaux jeux à venir, avec quelques photos ; 


une sorte « d'avant-première ». 4) Je ne 
vois pas vraiment l'intérêt d'avoir fait 
deux rubriques très semblables : Confiden- 
tiel N. et Sys D. Il vaudrait mieux les 


rassembler. 5) Enfin, il serait bien d'inclure 
de temps en temps un reportage sur les 
ses des jeux. Je m'explique : à quoi 
mblent les locaux du SOS Nintendo ? 
Comment y est l'ambiance ? Comment se 
fait un jeu (élaboration, programmation) ? 
A quoi ressemble Un Game Boy ou une car- 
touche lorsqu'on la démonte (sans entrer 
dans des détails trop techniques, bien 
entendu) ? Quelles sont les grandes mai- 
sons d'édition de jeux (Konami, Ocean...) 
6) Pour terminer, est-ce que vous prévoyez 
une ou deux pages de petites annonces ? 
Pour finir, j'aimerais savoir si Bandaï 









compte sortir certains jeux de rôle sur 
Game Boy en France (comme Final Fantasy 
Legend ou Sword of Hope). Cela permet- 
trait de contenter pleinement les joueurs 
plus âgés comme moi (j'ai vingt ans). Cela 
dit, un grand bravo à tous pour votre tra- 
vail, et longue vie à Nintendo Player ! 
Stéphane 


Stéphane, 

Quelle santé ! Ta lettre est un vrai roman. Je 
me suis permis de la raccourcir un peu et j'ai 
transmis tous tes trucs à Wonder-le-Sprite 
pour qu'il en fasse bon usage, Ce qui est sûr, 
c'est que ta lettre pose bon nombre de ques- 
tions qui sont souvent revenues dans le cour- 
rier des lecteurs du premier numéro. Tout 
d'abord, le problème du prix. Je ne suis pas 
certain, comme tu le dis, que la plupart des 
magazines consacrés aux consoles de jeu 
vidéo ne coûtent que 25 F (c'est le cas de 
Player One, exception qui confirme la règle). Il 
faut que tu saches que pour réaliser les plans 
de Nintendo Player (que tu trouves géniaux) 
nous faisons appel à des technologies assez 
sophistiquées qui coûtent malheureusement 
très cher !'Quant à ta proposition d'augmenter 
le nombre de publicités, je trouve que c'est 
une bonne idée, mais seulement si elle permet 
d'augmenter en même temps le nombre de 
pages. Tu proposes également que nous éta- 
blissions un système de notation pour les nou- 
veaux jeux. Comme tu as pu le constater, nous 
ne testons pas tous les jeux sortis, mais seule- 
ment ceux qui nous semblent les plus impor- 
tants (bien sûr, cette sélection est subjective 
puisqu'elle représente les choix de la rédac- 
tion). Cela signifie en clair que les jeux dont 
nous parlons sont des bons jeux et, selon vos 
goûts, vous pouvez les acheter les veux fermés 
! Et puis, si les notes vous manquent vraiment, 
je vous renvoie à Player One qui testé à fond 
toutes les nouveautés Nintendo sorties. Ton 
idée de présenter.en avant-première des 
futurs.softs est ‘alléchante. Même chose pour 
les reportages sur les éditeurs et pour les 


papiers plus techniques expliquant comment 
fonctionnent consoles et cartouches. Figure- 
toi qu'on y pense nous aussi ! Ça n'est pas 
encore pour ce numéro, mais Ça viendra. Un 
peu de patience... En ce qui concerne ton pro- 
blème vis-à-vis des rubriques Système D et 
Confidentiel Nintendo, tu n'as visiblement pas 
bien saisi la différence entre un « cheat mode 
» (c'est-à-dire un code quelconque contenu 
dans la cartouche, mais théoriquement connu 
des seuls programmeurs) et une aïde de jeu « 
mécanique » faisant appel à l'expérience et la 
dextérité du joueur. Pour bien marquer cette 
différence, nous avons scindé toutes les 
astuces du journal en deux rubriques. Pour 
finir, je n'ai malheureusement aucune infor- 
mation quant à la sortie de Final Fantasy 
Legend et de Sword of Hope sur Game Boy. Ça 
viendra bien un jour. Voilà, mon cher Stépha- 
ne, j'espère avoir répondu de manière assez 
convaincante à toutes les suggestions de ta 
lettre fleuve. En attendant d'avoir de tes nou- 
velles, toute l'équipe te salue bien bas. 
Goombas 


Salut à tous, 

Je trouve qu'avoir fait un magazine spé- 
cial Nintendo en enchantera plus d'un. 
Moi, pour ne pas me citer, je le trouve 
très complet et il a réponse à tout. Je lis 
aussi Player One. J'aime particulièrement 
la formule des plans. C'est très bien... J'ai 
quelques questions à vous poser : 1) Est- 
ce que Les Simpsons sont sortis sur NES ? 
2) Combien coûte la cartouche ? 3) J'hési- 
te entre Les Simpsons et Super Mario 
Bros 3. Que me conseillez-vous ? 

PS. : Pouriez-vous publier ma lettre ? J'ai 
parié avec un copain qu'elle le serait. 


Cher X, | 
Tu.as de la chance : grâce à Nintendo 
Player, tu vas gagner ton pari ! Le seul pro 


blème, c'est que tu n'as pas signé ta lettre. 
La prochaine fois, essaie de ne pas 


ENVOYEZ VOTRE COURRIER À 


l'oublier! Mais je vais quand même essayer 
de répondre à tes questions. Oui, les Simp- 
sons viennent de sortir sur NES (va voir en 
page 85 la présentation du jeu). Le prix de 
vente de la cartouche est d'environ 360 F. 
Enfin, à mon avis (et la majorité de la 
rédaction pense comme moi !), tu ferais 
mieux d'acheter Super Mario Bros 3 : les 
nouvelles aventures du plombier moustachu 
sont absolument géniales ! De plus, Les 
Simpsons est un jeu assez difficile à ne 
recommander qu'aux joueurs avertis. Allez, 
salut X. 

Goombas 


Nintendo Player, 

Je vous écris pour vous poser une ques- 
tion qui me tient à cœur. Est-ce que les 
jeux NES américains sont compatibles 
avec les consoles NES françaiseset si oui 
combien coûtent-ils là-bas ? Mes copains 
et moi vous remercions d'avoir créé ce 
super magazine où les plans et les autres, 
rubriques sont très bien réalisés. J'espère 
que grâce à vous les jeux deviendront 
plus faciles. Nous vous reprochons juste 
une petite chose : nous pensons que par 
la suite vous devriez mettre au point une 
rubrique « petites annonces ». J'espère 
que vous nous répondrez et chtireentt 


Bernard 

Hello Bernard ! cl” : 

Je t'arrête tout de suite ! Ées cartouches 
NES américaines-ne sont absolument pas 
compatibles avec-la NES française. Il est 
donc inutile d'en acheter owd'en rapporter 
de là-bas. À part Ca, tu fais partie des nom- 
breux lecteurs qui réclament des petites 
annonces à corps et à cris. Que tous ceux-là 
se rassurent : Æette rubrique viendra 
bientôt ! Ça n'ést qu'une question de temps. 
Voilà ! C'est tout pour cette fois. Salue bien 
tous tes copains de ma part, Ala prochaine ! 


_ Goombas 











er La nuit tombe sur les rues dépeuplées de 
mr Gotham City. C'est le moment que choisissent 
toutes les ignobles créatures du Joker pour 
faire main basse sur la ville. Un seul homme a 
la force et le courage de les arrêter... Batman ! 





Ne Ce jeu Sunsoft est l’une des meilleures 

EX ; aventures du Chevalier noir, tous supports 

tu confondus. Décors gothiques sublimes, 

FF. mouvements surprenants et parfaite 
eur Ra BE Re Re 


(4 
| la jouabilité. Ouvrez grands vos yeux, 
voici les plans complets de l'un 
à Lu | des plus beaux jeux jamais 
1e sortis sur Nes. Si ce n'est 
d le plus beau ! 
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ARRIVÉE DE LA BATMOBILE 





JOKER 

Le caïd diabolique de Gotham City. Il a 
répandu un gaz innervant dans toute la 
ville et a terrorisé la population. 





{Le A'Z TRE 


Une habile journaliste photographe 
enquêtant sur le mystère du gaz 
toxique se trouve plusieurs fois en 


C’est une ville sombre et 
désertée, gouvernée par le 
crime et la violence. La ville 










danger, mais est chaque fois sauvée par 
un mystérieux personnage noir, qui, en 


entière se prépare pour le 
festival du bicentenaire de 
Gotham City. La nuit tombe sur 
Gotham City. 

















BATMAN | 

En combattant le Joker, il se souvient 
que celui-ci fut le meurtrier de ses 
parents, il y a de nombreuses années. 
Batman, de toutes ses forces, va jouer 
son dernier combat contre le Joker 
pour éliminer le diable planétaire et 
venger la mort de ses parents. 
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Comics, en 1939. Ce personnage de bande dessinée venait d'être créé par un certain Bob Kane... 

+ D'ailleurs, ce no 27 de Detective Comics serait actuellement coté aux alentours de $20 000. Ne le jetez pas si vous le 
trouvez dans un vieux grenier. 

+ La série diffusée, il y a deux ans, à la télévision française date en fait de 1966 ! 

+ C'est un certain Frank Miller qui a relancé le personnage avec the Dark Knight Returns. Batman y est présenté vieilli, 
cynique et psychopate, I n'hésite pas à tuer sans pitié pour faire régner la loi. C'est à la suite du succès phénoménal de 
cette BD qu'a été tourné le film de Tim Burton. Dark Knight est sorti en France en quatre tomes indispensables aux 
éditions Zenda. 

+ La seconde merveille qu'il faut lire absolument est le Souriez des Anglais Alan Moore et Brian Bolland. Un affrontement 
ukime entre le Chevalier noir et le Joker. Profitez de Noël pour vous le faire offrir, d'autant plus que vous avez le choix 5 U 
entre la version album (Comics USA) et la version poche de « J'ai Lu ». Enfin, dernier album fortement conseillé : les &frs , - 
d'Arkham (Comics USA). El 
+ Dernière nouveauté Batman en France, l'Ueil du Serpent, paru chez « J'ai Lu ». Batman y combat deux supervilains. Non 
pas Firebug et Joker, mais Kobra, le maître des serpents, et Skull, une organisation criminelle. (] 
+ Le film Batman the Return est actuellement en tournage. I sortira normalement l'été 92 en France. C'est toujours inf - * 
Burton qui dirige, et Michael Keaton qui incarne l'homme chauve-souris, Y joueraient aussi Cristopher Walken, DannŸ de 
Vito (qui incarnera le Pingouin) et Michelle Pfeiffer (Catwoman). à 
+ Les abonnés à Canal+ ont la chance de pouvoir se délecter de Batman, le film de Tim Burton, diffusé pour les fête-le fi 
d'année. Maïs que les autres ne désespèrent pas. Ce même film est sorti en K7 vidéo chez Warner Home Vi ‘#1 
° Que ne ES mg né; | 
r batcassette, Et c'est toujours chez WHV Pt 





Portrait du héros extrait de l'Oeil 
du serpent (J'ai Lu) 
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” LES CONSEILS DE MATT nu 
«Utilisez vos poings dans les passages plus faciles, pour économiser vos munEns.. 5 Ê 
Certains boss sont méme plus/faciles à détruire à mains nues qu'avec une arme: | 
#Denombreux Drop Claw sont disséminés un peu partout dans le jeu. Utilisez-les pour récüpérer 
des options. Et faites le plein de vie et de munitions. 
. Re n'est pas compté, alors, ne vous emballez pas. Avancez lentement pour ne pas étre assailli 
pardeïtrop nombreux adversaires. 
+ Vous pouvez tirer sur En mines mobiles lorsque celles-ci sont vraiment mal placées. 
Te né _ 
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L'affaire se corse. Sautez pour 
éviter les mines mobiles, et 
n'oubliez pas d'économiser vos 
munitions. En effet, vous devrez 
combattre, outre le menu 
fretin, deux Enforcers, ainsi 
que K.G. Beast, le ninja-fumeur. 





Pas besoin d'aller vous friter 
L avec les heatwaves (grands 
Fe pros du lance-flammes). 
1 Grimpez directement par là... 
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Bienvenue dans les rues sombres et désertes de 
Gotham City. Enfin, pas si désertes que ça, puisque la 


N IVE . 1 ville est désormais le domaine du Joker et de ses 
>> GOT la sh M CITY sbires. Batman devra se frayer un chemin jusqu'à la 
Rien fétotentenalhem Æ mairie où l'attend le dangereux Killer Moth. 
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KILLER MOTH 
Le premier boss n'est pas très difficile à abattre. Il vole en se déplaçant de droite à gauche, 
et vice versa. Après avoir sélectionné les batarangs, courez dans la direction opposée à la 
sienne, évitez ses boules de feu, et envoyez-lui une rasade de boomerang pour stopper son 
piqué en votre direction. Il disparaitra aussi rapidement qu'il est apparu. 
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premier boss du jeu. Killer [108. 
Moth est son nom, les n: 
boules de feu sont ses —. + 
armes, et le vol en piqué 27f. = Ur , 
s'avère être son mode 2 PAR 
d'attaque favori. 
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Ca y est, Batman a découvert 
TR CRE E LT I 

du Joker. Mais le clown taré 
s'est déjà enfui.. 


| L'USINE DE PRODUITS 
CHIMIQUES AXIS 


Ouf ! Pas facile d'atteindre le sommet de l'usine en sautant de plate-forme 
en plate-forme tout en évitant les gouttes qui se détachent du plafond et les 
Nighslayers aux griffes acérées. D'autant plus que le moindre faux- -pas 
risque de vous faire tomber dans les cuves d'acide. Oui, celles-là mêmes 
qui avaient transformé un certain Jack Napier en une créature grotesque 
et maléfique, plus connue sous le nom de Joker ! Alors gaffe ! 













L'étage des installations Là 
électriques. Calculez bien la | 
puissance de vos sauts : le jus, 
ça fait mal, même à un 
sup'héros.. Le stage se termine 
par un petit exercice de 
grimpette entre les lignes 
électriques. Concentrez-vous ! 
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attendez, avant 


que le soldat vienne se griller 


la fin du stage 


de sauter, 
sur les installations électriques … 
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de plate-forme sans tapis ET 2 —:, | nl 
roulants, non ? Dans cette isa SE aire ovês paf ous en POST 
vertigineuse descente vers le D: | | | 
poste de commandement, vous À À trois © 
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@ 11 y a un tapis roulant sous 
ce Drop Claw. Il vous sera 
EF donc difficile d’y ramasser 
Btdes options sans perdre de 
"1 Q vie. Dégommez-le donc au 
à fusil lance-harpons (17 ee 
onu suffiront.….). rene ET LASER 
Le æ 
| Des graphismes qui rendent fous (ces cascades !), des 
NIVE bide mutants es se jettent sur Batman, des 
F= | ae gr Comme les Tortues Ninjas, 
14 = volue dans les : dr l'ambiance est ici 
peine gothique. Êt un vilain boss attend notre 
ei Tin de de parcours. J'ai nommé Electrocutioner ! 








LES CONDUITS 
L' SOUTERRAINS 


Evitez les turbines, dégommez les 
mutants, sautez quand vous 
approchez des mines mobiles, 
économisez les munitions, accrochez- 
vous aux murs, ne vous laissez pas 
aller à admirer les graphismes, et 
concentrez-vous sur votre paddle… 
Et tout ira bien, vous verrez... 
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LE SYSTEME D'INTELLIGENCE DES MACHINES 
Placez-vous à gauche de l'écran, et tirez sur les deux canons du bas, 
tout en évitant leurs tirs. Une fois ces deux gêneurs éliminés, montez 
sur la plate-forme centrale. Tout en marchant vers la gauche pour ne 
pas être entraîné par le tapis roulant, évitez les gouttes d'acide et 
tirez au lance-harpons sur la machine de gauche. Dès qu'elle 
explose, sautez, puis reprenez votre position à gauche de l'écran. Dès 
FU que le canon de droite a envoyé sa salve, sautez deux fois de suite en 
Pas de vilain mutant ni de lâchant chaque fois une rafale de dirks. Le canon se fermera pour 
boss maléfique pour la fin de éviter votre premier tir, mais se laissera surprendre par le second. 
ce deuxième niveau. Non, il Renouvelez l'expérience jusqu'à ce que la salle soit entièrement 
vous faudra cette fois détruite. Si vous n'avez plus de munitions, vous pourrez aller latter 
détruire le système ce dernier canon aux poings. Mais vous perdrez plus de vies... 
d'intelligence des machines ! 
Il s’agit en fait d’une pièce 
emplie d'armes 
électroniques tirant dans 
tous les sens. Trouvez la 
ET ITE 
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LES MUTANTS GEANTS Ro 

Lorsqu'ils vous serrent de trop près, utilisez le batarang tout en 
essayant d'éviter leurs attaques. Mais le mieux est encore de les 
dégommer de loin au lance-harpons. Alors avancez lentement. 
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souterrains. L'eau vire au 









bout de vos peines, hé! | _. 
hé ! 





#AN Le guerrier le plus puissant du 
ù ? monde (selon la notice) ? J'ai vu 
| plus puissant, et, surtout, vous 
Ms verrez pire d'ici la fin du jeu. 
Accrochez-vous ! 
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verdâtre. S'aprocherait- |  — 
on du Joker ? Ne rêvez- |. 
pas, vous n'êtes pas au ATE 


Mieux vaut ne pas 
sauter n'importe où ! 
Ici, par exemple, 
laissez vous tomber sur 

la droite pour ne pas 
finir dans l'acide. 
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Ca tire dans tous les sens. Une véritable apocalypse de fer et 

de feu. Mais le pire de tout, ce sont ces écrans géants qui 
projettent des portraits du Joker ricanant. Attention ! Jack, on 

ne se moque pas impunément du justicier de Gotham City ! En 

fin de niveau, deux des boss les plus étonnants de l'histoire 

des jeux vidéo : les Conteneurs Broyeurs ! . 


Le danger permanent. 
Un seul mot d'ordre : 
STAGE 4-1 survivre ! Le meilleur 
moyen ? Avancer pas 
à pas ! 


Des écrans géants 
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Les graphismes frôlent le sublime. L'action est toujours soutenue. 
L'ambiance est ici « métallique ». Tiens, au fait, petite parenthèse, pour 
STAGE 4-9 vous faire baver : sachez que débarque aux Etats-Unis la suite de Batman 
sur Nes. Le Retour du Joker (Return of the Joker) a l'air tout aussi 
sublimissime que le premier épisode. AAAArgh ! 
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Contournez d'un bond le guerrier 
pour vous éloigner du Drop Claw, 


puis lattez-le façon Van Damme ! 
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urplombhées de tapis roulants. Plus nombreuses seront les 





tirer voire 





3 NOUS lorsq 
mes, puis, 


que est particulièrement gratinée, avec ses plate-formes 


ses flam 
saut pOUT 





NN LIALILA SIT SALLE 





= — 


Un des meilleurs passages du jeu. La remontée de l'usine de traitement 
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Non seulement, il faut tenir sur de 


é# 
À 
= LE à 
| 
| 
——————————— 
= 

























Vous voilà enfermé dans une pièce en compagnie de deux conteneurs 
fous. Deux terribles machines qui tirent dans tous les sens et vous 
coursent aux quatre coins de la pièce pour tenter de vous écrabouiller. 


DUAL-CONTAINER ALARM 

Placez-vous sur la pierre du milieu. 

Agenouillez-vous, et cognez les 

conteneurs avec les poings. Lorsque vous 

frappez, ils ne vous toucheront pas. Quand l’un des deux conteneurs est 

détruit, descendez en évitant sa course, et mettez-vous sur la pierre en 

bas à gauche de l'écran. Attendez qu'il tire ses bombes incendiaires, P 
descendez et tirez au fusil-harpon, remontez... Continuez jusqu'à sa | 

destruction. Baoum! | + 










NIVEAU 
LA CATHÉDRALE 


Un seul stage avant les deux boss, mais quel stage ! L'escalade du 
beffroi de la cathédrale est un véritable parcours du combattant. I 
faut s'accrocher aux parois, zigzaguer entre les turbines tueuses, et 
dégommer par la même occasion les adversaires placés sur des plate- 
formes toutes aussi inaccessibles les unes que les autres. Au sommet, 
un Drop Claw vous attend, mais placé si bas qu'il vous faudra faire 
preuve d’une précision exemplaire pour réussir à vous y refaire une 7 
santé, Bon courage, les mecs ! 
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Ca y est, vous avez enfin atteint la cathédrale ! Bravo ! Et bon LR 
courage pour le final démoniaque du jeu. Une terrible 7 
grimpette vous y attend, dans lequel vous devrez escalader et F 
vous accrocher aux murs tout en dégommant une multitude A 
d'adversaires. Très très dur. D'autant plus que le sommet abrite 
rien moins que deux horribles boss ! Firebug et le Joker ! Ouah! 
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de l’aller-retour). L'opération 


mais si vous gardez le rythme, 


ette des boules de feu, et saute en 





complexe, encore faut-il disposer d’une sacrée 
réserve de batarangs. Placez-vous à gauche de 


l'écran, sautez pour éviter sa boule de feu 
(chauffée à 600 millions de degrés centigrades, 


il fallait le dire !) tout en envoyant un batar 


à é. RS temps que vous sautez pour profiter 


Il 














À 


F 





J 


À 





antaine de batarangs), 


* 






Fe 


is + 4 





CES ER LS LS AS LE 40 







































ET EE PE LORS SET TATIANA RUES 4 WA de Su Vis st Fr! | | | 
LOT. sutat sa un gi "NS Ï ou CREER 
: | CE. | ] | [! L'an 9) À FSEUE ph | 
A | LL (1 | \ [L "TT [a ? d se | ! "| [| À 0 L à de i , 
Ê BE à ri ; Ds pui 
n FT CE 7, El .. RU 5% j É : 1! | 
| nur à Eu {Jr DE] ‘a, EEE) &= Le g- Qi PV 
| ; [| Ü A sn | 
1 TRT th TEL j'' jy z \: &" CT \ 
LA 5 41 = «| ] | in M, i “À | 
ji | L Vu — =" (ii L jo _ M PR IL LE A “2 HA. = Ü 1 | ai 
| { 4 Etat ul = = e | * a) | l, 
4 Pa 1: Qt bu Ù EJ: db “ie LE g° _ CRE Hi) à de : 
L a "te CL ia EN Ï 
j" à : LC | | " UQ p « el à 
dut. étés ererereeeneeiereeer ere Lis du dde van MA VAS ee FF tree RORCP CROP CT ON IP CRE RENE RON Tee pds dos de dits de d'éte dE di PCT TUMeErT Hiidade dei Édtésises ere) \- { } f : Li hi! 1 1 
‘ | CRE ON LU: HR 
Ed Et ou dt at 6 Anh ch EU EE EU 24e de le dCi de el ge du Le OU Ph de Rec D A CA Ce OS a de ee de de ie to ON AU M EL Le A Shi A a à Ai AL © à EL 
és 2 A LR RÉ ER RE SR LE Lt Rs PRET en . £ " dénbsmugt| à 
NUE À POELE OC CE CEE HANEMNEN DRARARBAURRIR TIRER AL OCR EEE USE Er | 1 [1 
$ i ' L 4 
- 12 _ : du 
F1 
: 


écran 


sautez pour éviter ses tirs, jouez du 
Oui, oui, je sais, 


[s 


Du bout gauche de F 
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vous touche pas lorsqu'il vous « traverse 
». Le gros problème, c’est d'éviter ses 


batarang, et déplacez-vous subtilement 


bourrent de coups de poing. Ainsi, il ne 


bas. Mais vous pouvez aussi l'avoir en 
appliquant la même méthode que pour 


s’agenouillent au bout de son canon et le 
éclairs qui balaient l'écran de haut en 


final. L'horrible parmi les horribles. 
Certains sautent par-dessus ses tirs, 


Le passage le plus difficile du jeu. 
Normal, me direz-vous, c'est le boss 


pour éviter les éclairs 


c'est pas facile. 
En 1945, Batman fétait 
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Salutations, Batcerveau. Es-tu 
prêt à rencontrer ton destin 
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La stratégie et la tactique sont décisives. 


Voici ta deuxième mission en tant que pilote 

Top Gun. Une armée ennemie menace ton pays. Tu 
dois la retenir. Sur l'eau, dans les airs et sur terre. Tu 
peux y arriver. Tu as des nerfs d'acier. Courage et 
intelligence. Tu es un véritable pilote Top Gun. 
Top Gun — The Second Mission: voici 

des jeux passionnants de KONAMI. 
KONAMI a encore davantage 
de hits pour le système 
Nintendo: Teenage Mu- 

tant Hero Turtles II, 

Roller Games et 

Mission: Impossible. 

Il suffit de vous les 

procurer! 
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jeux passionnan 








Exclusivement pour 
Console Nintendo [NES] 





Copyright © 1989 Paramount Pictures Corporation, Al Rights Reserved, TOP GUN is a trademark of Paramount Pictures Corporation, KOMNAMI Inc. Authorired User. KONAMÉ is à régstered trademark ol KONAMI industry Co..Lid, 
Undertying Source Code ©1989 KONAMI inc 
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Voilà enfin la suite des aventures de Link 
au pays d'Hyrule. Dans notre premier numéro, 
nous vous avions laissé en pleine traversée 
de la mer d'Hyrule. Vous voilà maintenant 
dans une toute nouvelle ile, qui ne contient 
pas moins de quatre palais, dont un dernier 
(celui de Ganon) particulièrement difficile. 
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Avant de com- 
| mencer la seconde 
partie de notre 
aventure, recti- 
 fions une petite 
| erreur qui s'était 
| malencontreuse- 


| ment glissée dans 


le numéro précé- 
dent. Nous vous 
conseillions en 
effet un itinéraire 
| à suivre pour tra- 
| verser la mon- 
tagne de la mort. 

| Manquaient juste 
les lettres corres- 


Les voici donc. 
Avec toutes nos 
excuses... 
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Dès que vous posez les pieds sur ce nouveau 
territoire, vous sentezique tout icLest 
différent de la partie Visité@lorsW numéro 
précédent. Les monstréssontplusrapides, 
plus Ps . C'est dans.cette AaimMorêt que 
vous fer connaissance des iê 

têtes d’oeils volantes. | 
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L'emplacement exact de la fée de la forêt. 
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3. FIOLE DE MAGIE 


… Une fiole ét cachée dans le sable au bord du ivage… 


A. 
J 





& - VILLE DE NABOORU 


C'est la première ville que vous allez visiter. Tant mieux, 


car c’est ici que vous obtenez le pouvoir du Fire. 





Deux nouveaux sacs à trouver. Le premier est dans une 

caverne peuplée d'araignées sauteuses, et d'un scorpion 
{ métallique. Sautez ce dernier en utilisant le coup vers le 

bas. Le second sac n’est heureusement pas défendu. 
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26 : CAVERNE MENANT A DARUNIA 


Vous devrez y combattre des Aches rouges, entre autres 











VILLE DE MONTAGNE DE DARUNIA 
ARRIVER A DARUNIA 
Une route escarpée va vous mener à Darunia. Un chemin 
dangereux, jonché de précipices, et où vous attendent 
octoroks et bulles tueuses. Soyez prudents, vous serez 
récompensés. Darunia est une ville qui cache de nombreux 
secrets. 


LE COUP VERS LE HAUT 
Lors de votre première visite, explorez les toits de Darunia 
(grâce au sort de Jump). 





En sautant de toit en toit, vous 
atteindrez la cheminée. 





Glissez-vous y pour pénétrer dans 
la maison. 
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Un chevalier vous y attend pour 
vous apprendre le coup 
vers le haut. 





LE SORT DE REFLET 

Une vieille dame va ensuite vous parler de son enfant 
enlevé par les sbires de Ganon. Vous devrez alors quitter la 
ville pour partir à sa recherche. Une fois l'enfant délivré, 
ramenez-le à Darunia, sa mère vous présentera le Mage de 
la ville, qui, en récompense, vous apprendra le sort de reflet 
(reflect). Une magie indispensable. 


LA VILLE CACHEE DANS LA VILLE 

Voilà une petite astuce totalement inutile, mais très 
rigolote, d'ailleurs déjà passée dans la rubrique de Trucs en 
Vrac du magazine Player One. Montez sur la maison la plus 
haute de la ville. 


RE «ri Sautez hors de l'écran (Link se 

: retrouve au beau milieu des 
scores). Tout en sautant, 
transformez-vous en fée (grâce au 
û us RE rm pouvoir de Fairy)... 


Vous allez tomber dans une toute 
nouvelle ville. Fait-elle partie 
deDarunia? Qui sait ? Vous 
pourrez en tout cas y glaner de 
nouvelles informations. 


ATTENTION ! 
pour sortir, prenez la porte, 
7 à gauche. 


N._._ En 








, Si vous passez É la droite, vous 


milieu de l'océan, au bas du 
dernier palais. Vous serez alors 
obligé d'éteindre la console sans 
pouvoir sauvegarder. 





Un dernier truc amusant : si vous kE- 
prenez la porte plusieurs fois, vous 
tomberez sur une ville non finie. 
Les chantiers de construction 
d'Hyrule ? 


8 - FIRST UP 
Et une vie supplémentaire. Ne la prenez pas encore, 
attendez de faire route vers le dernier palais. 
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| vous retrouverez bloqués au beau 












9 - L'ENFANT KIDN 
Il se trouve sur l'île de Maze. 
Délivrez-le et ramenez-le à Dar 


pie — vieu if fe He RAR Ne OT Line 


STAR | ; [Z st re 
Ts = nl “ k L Fe em 
SR EE pe À Fr. 118$ a ‘go, 1 fn qe dE de HR 153 EE fee Pa 
(a 


ss" se" s"s"#4" es" 


É Fu FR LR me À: # Ta | 


10 - FIOLE ROUGE 


Voilà une fiole de magie très pratique pour survivre dans le 
labyrinthe menant au Maze Palace. 





11 - THE MAZE PALACE 









Profitez des coups vers le bas et vers le haut pour 
abattre les adversaires qui vous en faisaient baver dans 
les palais précédents. 






a Des pièges sont cachés dans les palais de cette seconde 
Jartie. Lorsque vous tombez dans les précipices, il vous 
rad parfois agir très vite à la réception. Gardez votre 
calme. 








| BAllez d'abord prendre les bottes. Elles vous 
permettront de marcher sur l'eau, et vous pourrez 
acquérir de nouvelles merveilles qui augmenteront vos 
capacités. Revenez ensuite finir ce palais. 






& Continuez de mettre des coups d'épée dans toutes les 








Frappez la statue du chevalier pour li 
Et attention au Moa.. 
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statues rencontrées. Même les têtes flanquées dans les 
murs peuvent cacher des fioles de magie. 


E Contrairement à ce que je vous disais dans le numéro 
un de Nintendo Player, il est possible de tuer les 
his Immobilisez-les, puis mettez coup sur coup le 
plus 
rapidement 
possible. C'est 
un, ça défoule, 
mais ça ne 
rapporte que 50 
points... 
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LES CAGOULES 

| PORTE Des cagoules fantômes commencent à vous attaquer dans ce palais. Elles 
apparaissent, disparaissent et tirent d'étranges rayons sur lequel votre 
bouclier n’a aucun pouvoir. Pour les dégommer, sélectionnez le sort de 
reflet : lorsqu'ils apparaissent, approchez-vous d'eux. Baissez-vous quand 
ils tirent. Grâce au « reflect », vous renverrez le rayon destructeur à son 
envoyeur. 
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LL PORTE 2 SQUELETTES SAUTEURS CHEVALIER ROUGE 


Restez sous la plate-forme la plus basse 
pour tuer les deux squelettes. Ils auront 
un mal fou pour sauter et vous attaquer. 
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Plus très loin du boss. use “ 
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Laissez-vous tomber le plus à 
droite possible (en conservant 
la croix appuyée dans la même 
direction) pour prendre le 
chemin menant aux bottes. 
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Le fantôme profite 
que vous soyez occupé 
avec le chevalier taré 


LA SUITE DU PRECIPICE pour venir vous sucer 
Faites attention, vous tombez vos niveaux de vie 
directement à l'étage inférieur, et de magie. 


soit sur un pont qui disparaît 
lorsque vous marchez. Echappez- 
vous donc dès que vous arrivez. 
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Maintenant que vous possédez 
les bottes, allez faire un petit 
tour sur l’eau. Certains 
endroits sont praticables, 
d'autres non. Vous allez 
trouver une route qui mène au 
sixième palais, perdu au beau 
milieu de l'océan. Sur cette 
route maritime, essayez de 
bifurquer vers le haut. Vous 
trouverez le chemin menant 
au troisième conteneur de vie. 
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+ \fin pou- 
fabuleux ! vous allez en | 
me it Mis voir marcher sur l'eau, prendre 


ir de nou- | 

courcis, découvrir de nour- 
des raccourcis, ET ecsibles | 
jus avoir mal 


velles zones 
jusqu'alors. Etnep 
aux pieds. 
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« LE PALAIS DE LA MER Transformez-vous en fée | 
| pour passer. Mais vous devrez 
(THÉ SEA PALACE) - FLUTE/(SUITE) 


passer à l'écran suivant et 
L 







revenir en Link pour prendre 
la clé. 
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| Evitez les deux chevaliers 
= | rouges si vous manquez de vie. 
re AE ce CHEVALIER ROUGE CHEVALIER ROUGE 
| du coup d'épée vers le bas. | 
| POF 
| 
L FIOLE CHEVALIER 
ROUGE ORANGE 
| 
| 
CHEVALIER ORANGE 

VERS Le CHEVALIER ORANGE 

NE TOMBEZ PAS 
| DANS LA LAVE ! 
| Un chevalier rouge se rue 


sur vous. Les cränes DD 
M'OELIORPNENTIUIAUEIESS VERS 


faites attention aux coups | 
d'épée vers le bas : vous 
pourriez traverser le sol 





et prendre un petit bain 
| CCR EL'TCR | 
| SACDE CHEVALIER ROUGE | | 
| 200PTS  FANTOME FANTOME VERS FIOLE SINGE  FANTOME PORTE  FANTOME 


ROUGE 
F3 
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Encore un couloir menant à un sac de 200 points. Et hop : une petite fiole | | 
Cette fois, c’est un chevalier rouge et un fantôme VERS dans la statue flanquée | = 
qu'il faudra vaincre ou éviter. dans le mur... 
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Ds C3 


Affronter un singe lanceur et un 


| fantôme pour un sac de 200 points... 
FANTOME + SAC DE 200 PTS Cela en vaut-il vraiment la peine ? 


- 4Q > 32] —— _ À + pig et 






SAC 200 PTS 
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Attention aux pyromanes invisibles. DISTRIBUTEUR 
Si vous cherchez les points, sachez AUTOMATIQUE 


qu'ils en rapportent 200. 
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ATTENTION CHUTE DE PIERRES ! 

Attendez que tous les blocs soient tombés pour vous tailler un chemin en escalier 
dans la roche et aller chercher la clé. J'ai vu de nombreux spécialistes conseiller 
cet endroit pour se faire de la vie rapidement et facilement : Il suffit de d'éliminer 
les blocs du milieu, de s’y placer, et d’abattre le Moa. 





FANTOME CHEVALIER BLEU FIOLE ROUGE 





Une fiole : se ssh FT la statue 
du chevalier sur son socle. 
Cognez vers le haut pour la faire choir. 
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 « LE PALAIS DE LA MER - 
13 « LE PALAIS DE LA MER | LINK TRAVERSE LES MURS 
UÉ CE ACE) - FLUTE ( SUITÉ ) Incroyable. Voilà un passage secret d’un nouveau 
type dans notre aventure. C'est magique ! 
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FIOLE ROUGE 
CHEVALIER Utilisez le sort de jump 

" | | BLEU pour sauter jusqu'au 
ET) LA QUE ja flûte ie Se | renforcement abritant 
| _ roreille MU { d'appuyer sur antie CHEVALIER la statue du chevalier. 
# pas besoin È NO euffit simple raignée vous blogue ORANGE Une fiole à la clé... 
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) CLE CHEVALIER BLEU CHEVALIER ROUGE CHEVALIER ORANGE 
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CHEVALIER BLEU CHEVALIER ROUGE 
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Une longue série de pyromanes invisibles. 
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Toujours les pyromanes invisibles, mais cette fois avec 
un sacré troupeau de vaches tueuses.… 


SQUELETTES BLEUS 
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14-L'ARAIGNEE DIABOLIQUE | À | 


C'est le monstre qui vous empêche de visiter 4 partie sud ORGANES: 
de l’île, Le seul moyen de la faire fuir est de lui jouer un Hi 
petit air de flûte, L'araignée d’ eayne supporte pas la 









usique. 
4 | 
15 - LA ROUTE DES LANCEURS TUEURS 
 aunir ii ET : um à lo : £ UE i RE pote y . 
Juste après avoir joué votre petit air à l’araignée, il vous | Gi # Na _— Me IR | ni 


faudra traverser trois zones pendant lesquelles vous 
servirez de cible à une bande de dinosaures lanceurs de 


pierres. Un véritable shoot'em up que de zigzaguer entre 17 « CAVERNE MENANT 


les cailloux tueurs. Et si des adversaires se présentent sur 


votre route pendant cette partie, sautez-les en utilisant le A LA VILLE CACHEE DE KASUTO,. 


coup vers le bas. Vous devrez y combattre des araignées sauteuses et des 
dinosaures rouges et oranges. 


18 - CONTENEUR DE MAGIE N°3 


Cherchez-le dans les labyrinthes de l'île de Maze. Allez 
° | ensuite à Kasuto, une surprise vous y attend. 
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QUELQUES CONSEILS DE MATT 
POUR LES ZONES EXTERIEURES 


B N'hésitez pas à vous servir du 

| Fire contre les monstres 

| métalliques (dans les cavernes et 
les plaines principalement). 
Votre niveau de magie ne 
baissera pas énormément, mais Fi 
vous ramasserez un grand nombre de fioles rouges et de 
sac de points. De plus, ces monstres rapportent pas mal de 
points. 






19 - VILLE CACHEE DE KASUTO 


| Elle se trouve dans la forêt au bord 
de l’eau. Pour la trouver, cassez les 
| arbres à l’aide du marteau. 
















Une fois dans Kasuto, cherchez la 
vieille femme vous demandant si 
vous possédez les 7 conteneurs 
magiques. Si vous ne les avez pas, 
allez chercher les deux derniers en 
18 et 21. Si vous les possédez, la 
femme vous donnera le dernier conteneur de magie. 






| B Utilisez le pouvoir du Jump pour passer plus facilement 
| les petits ponts d'Hyrule. 









B Servez - vous un maximum des coups vers le haut et 








Toujours dans Kasuto, vous pourrez apprendre le sort de 
spell (un spell est un sort). Une fois ce sort gravé à jamais 
dans votre mémoire, sortez de la 
ville par la droite. Vous allez être 
bloqué par un mur. Faites alors un 
spell à cet emplacement, un 
bâtiment va sortir de terre. Entrez, 
et vous aurez droit à la clé opaque, 











_ vers le bas. Pour éviter autant que pour tuer vos 
adversaires. 

















BH Pour tuer à coup sûr les dinosaures oranges ou rouges 
des cavernes de la partie sud de l'ile, mettez un coup 






ver | ; es AE qui ouvre 
; ÉPRe er le bas en cognant l'avant de leur visage : visez n'importe 
le nez ! quelle porte 
| A dans les 
| M Ne prenez pas les 1 UP (mini-Links) nimporte quand. palais. 


Gardez-les pour l'attaque du tout dernier palais. 


| M Lorsque vos pouvoirs de magie, de vie et d'attaque sont 
fau maximum, vous aurez droit à une vie gratuite chaque 


LI 


fois que vous atteindrez 9 000 points. Un bon moyen de se 
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CANERNES ET MARECAGES 


les cavernes Sont ! 
il apparaît. 






artie nord de l'ile, 


, voilà l'emplacement sur la plage. 27. M 
lorsque l'œ "à 


ÉTICACE | 
… tètes d'oeil. Frappe 
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le domaine Il vous sera demandé dans la villegwachée-de Kasuto. En 
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les dinosaures ÿ sont sr Les habitants de la ville l'ont abandonnéeg pour rebâtir une 
plus hargneux et dang nouvelle ville dans la forêt à l’est de l'ile. Les maisons sont 
maintenant vides, le mal étend son emprise sur la ville prise. 

d'assaut par les Moas. Si vous n'avez pas la croix, inutile d'y ! 
aller, Lorsque vous pouvez enfin vous y promener sans 

e7 les marécages du encombres, vous pourrez y apprendre le sort de TONNERRE 
bénrarerr n tirant avec le | (THUNDER), qui fera un ravage en infligeant à distance de 
nord de l'ile € tes volants ne s E terribles blessures à tous les adversaires présents à 
nee eront en effet EL D: l'écran. Dommage tout de même que ce sort pompe une 

en sms de répit. | | énorme quantité de niveau de magie... 
aucut 


Te, | “ 

pans le sud, ça 5€ complique, 22 - VILLE DE KASUTO DESERTEE 
l 
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23 - 1 UP (MINI-LINK) 


L'emplacement du 1 UP. Un 
20 - SAC DE 500 POINTS mini-Link perdu en plein 
L'emplacement du sac dans la forêt, défendu par un dragon Marecafes.… 
rouge... 
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24 - PALAIS DES TROIS YEUX DE PIERRE (THREE-EYE ROCK PALACE) 


A priori, il n'y a pas de palais dans la zone des Trois Yeux de Pierre. Pourtant, si vous vous placez 
entre les trois blocs, et que vous jouez un petit air de flûte, un miracle va se produire. 





LES CONSEILS DE MATT 


Pas de conseil particulier. 
Matt se repose. Débrouillez-vous, 
et on se retrouve pour le dernier palais... 
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. PALAIS DES TROIS YEUX DE PIERRE (SUITE) 
| SAC 200 PTS FANTOME  SQUELETTE BLEU MOA 
/ 
| 
| SQUELETTE BLEU Un squelette bleu, un fantôme, un Moa ! On se calme ! 


re" 


SE RE 


LE REFLET, C'EST CLASSE ! | 
Tout en évitant les tirs des têtes 
flanquées dans les murs, prenez 
le sort de reflet, approchez-vous 

CEE OMIS EIETTER + 

vous A eux. tie I 





PORTE CHEVALIER TARE 
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CHEVALIER BLEU 

| ee ROUGE 
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a Gaffe au Moa.….. TRAPPE INVISIBLE 
VERS 
PORTE sb M BLEU mo er BLEU 

| Coincez les squelettes biétE 5 sous les plate-formes les plus basses... 


LA TRAPPE INVISIBLE 
Un trou invisible à l'oeil nu va vous faire chûüter dans les profondeurs du palais. Pour l'éviter et aller au bout du couloir, 


il vous faudra mettre le jump et sauter. Il y a cinq statues entre le chevalier taré et le mur. La trappe invisible se trouve 
entre la quatrième et la cinquième statue. En passant, n ‘oubliez ss EROCRGONT CE RE cinquième statue. Vous pouvez 
aussi vous laisser oeeaerenenes amet EF + 


tomber 
volontairement. 





‘ f P | 


FANTOME FANTOME SAC 100 PTS + FANTOMES 


LEE PRE = sis 7 
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Ça fait beaucosf rs: monde pour protéger D. 
ce minuscule sac de 100 points. Deux fantômes en bas, | 
un fantôme (très speed) en haut... 
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CHEVALIER BLEU FAITES TOMBER LES CHEVALIERS 
ae Acculez le premier chevalier en évitant 
= ses tirs avec votre bouclier. L tombera 

: FANTOME VERS dans le vide. ee | 
Pour le second, si 
vous venez de la 
gauche, sautez par- 

VERS dessus lui avec le 
coup vers le bas. 





Si vous venez de 
droite, poussez-le 


CHEVALIER TARE dans le vide comme le 
précédent... 
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IRONKNUCKLE (MINI BOSS) LA CROIX 

Vous croyiez l'avoir définitivement mis hors d'état de 
nuire dans le troisième palais. Eh bien non, ce cher 
Ironknuckle s'accroche à la vie. Chevauchant 
toujours son fidèle destrier, il défend ici la croix. 
Utilisez la même technique qu'à Island Palace. 











Le dernier objet à trouver. La croix permet E 
à Link de voir des ennemis invisibles 
jusque-là. Pour preuve, allez maintenant 
faire un tour dans la ville désertée de 
Kasuto. Un sort vous y attend... 
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CHEVALIER ROUGE FANTOME CHEVALIER ROUGE SAC 200 PTS | 
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SAC 200 PTS CHEVALIER BLEU 









- PALAIS DES TROIS YEUX DE PIERRE (SUITE) 
PORTE CHEVALIER BLEU 


De LE MT LE = 





MATT, AU SECOURS, 

JE SUIS BLOQUE ! 
J'arrive. Bon, quel est le pro- 
blème ? Ahc oui RURE TA RIT 

semble vous 
bloquer le 

| passage... 
MERE IE 
mez-vous en 
fée, cher(e) 
ami(e). Et 
LÉTLOEAUCLE 
tion aux fan- 
tomes et aux 
distributeurs. 
Vous voulez 
voir ce qui se 
serait passé si 
vous aviez 
sauté : voilà ! 


=: ESS = 
+ ess — —_— œ - Æ = 

es nr HR ETES E 

re ue = a 


ne 


== en 


_ 
a FR - — _ D a — nr vu me —_- - me cr —— = 7 = RP re = 
; = = D mm mme es = 

ut CS + 
- - mr gr 


Domena à 





| Poussez le chevalier bleus vers la droite. 
Il disparaîtra au changement d'écran. 


QUE SE PASSE-T-IL SI VOUS CONTINUEZ 

DE TOMBER ? 

Les trois étages se mettent 

en boucle, Donc ce n'est pas très grave. Vous pourrez 
revenir au même endroit en tombant à nouveau. 
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Une véritable invasion de fantômes... 









nn SQUELETTE CHEVALIER ROUGE CHEVALIER ROUGE 
, PORTE BLEU (MORT SUR LE PLAN) + MOA 







Très énervantes, 
ces têtes de vaches 
ns isriiess Re Ce EE To tireuses. | 







lo ee vs 





TRANSFORMEZ-VOUS EN FEE... 
Lorsque vous tombez, appuyez sur start. re 
Sélectionnez le pouvoir de fée. Appuyez à nou- | 
\ veau sur start, puis sur select le plus vite possible. 
| Link se transformera en fée et pourra prendre le 
| petit couloir de droite menant à Barba. 
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| ax 
GRIMPEZ DANS LES SCORES ! | 
Mettez la croix du paddlé à droite lorsque 
vous tombez pour atterrir en haut de 
l'écran et éviter de nombreux dangers... 





1 - | F « 
—- nm ru 2 STE ter " pers es eee ne AS SE voir LE DE EEE NE RE EE ETS GE LT EE a ro D HO Te A RE 

Fr fe EFIPrLTTE É. à Lis " = Fr = s C: 
= Dares ee san mure is eme ie ie ma se ee sm ann Lt tn So ge ns agde gd, “eh “4 


F 
D . - =" _—— _— — _— - _ 
Z È- = 5 — 


KILL THE VACHES ! CHEVALIER ROUGE 
Mettez le jump. Puis sautez comme un fou en | 


utilisant les coups vers le haut et vers le bas. 
Vous pourrez même détruire quelques têtes 
de vaches en passant. C'est très amusant... 
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SQUELETTE BLEU + MOA PORTE FANTOME IRONKNUCKLE - LE RETOUR 2 
Il se croit dans une série télé ou quoi ? 

Ironknucle n’en finit pas de revenir. Mais ça 

va durer longtemps cette plaisanterie ? 

Cette fois, je pense qu'il vous faudra peu de 


FANTOME FANTOME INVASION DE FANTOMES temps pour vous en débarrasser. 


LA FIQOLE ! 

Si vous arrivez par le haut, 
courez (car le sol s'effrite) 
chercher la fiole se trouvant 


ÉUCRERIENTTS e du chevalier... 







SAC 200 PTS CHEVALIER ROUGE 


| ET UN MINI-LINK, UN ! 
= Combattez le chevalier bleu 
pour prendre le 1UP. 
Ça fait toujours du bien. 
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LA TRAVERSEE DE L'ENFER D'HYRULE 
La route menant au tout dernier palais est une véritable abomination. 
L'Enfer de Dante. Les bas-fonds d'Hyrule, L'horreur pure ! lacs de lave, 
nuées de Moas, dinosaures et dragons hargneux, scorpions venimeux, 
ils se sont tous donnés rendez-vous pour faire une petite fête en votre 
compagnie. Sympa, non? Si vous tombez sur des monstres, voilà le 
type de caverne que vous devrez traverser. Sinon, vous serez obligés 





de passer par les cavernes invisibles, qui se présentent, elles, plutôt 
comme ça. Débarassez-vous d'abord des Moas et des têtes d'oeil. 
Utilisez les coups vers le haut et vers le bas, le spell s'il le faut (les petits 







joueurs ont toujours le sort de tonnerre 
à disposition). Le sort de spell 
transforme en effet les Moas en bots. Ne 
vous mettez pas au-dessous d'eux ou 
vous risqueriez de les prendre sur la tête. 


| Et prenez le jump pour le saut final... 
Pour la dernière caverne avant le palais, 
ne cherchez pas à tuer les adversaires 
vous bloquant le passage. Sautez par- 
dessus leur tête. Et utilisez le pouvoir de 
fée s'ils vous posent problème... 





- FIOLE ROUGE 


Dès que vous entrez dans l'enfer d'Hyrule, courez faire 
votre plein de magie... 


- SAC DE POINTS 


Ne cherchez pas à le prendre lors de votre première 


et at 
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- LINK EST BLOQUÉ ! (VOIR DARUNIA) 
- GRAND PALAIS ACFGHJMROPT 


Le plus grand (il porte bien son nom), le plus dur, et le plus 
secret des palais d'Hyrule. Voyons déjà ce qui se passe si 
vous vous y rendez sans avoir placé les six cristaux... C'est 
simple, une barrière d'énergie vous empêche de passer. 
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* GRAND PALAIS (SUITE) 





DIABLE LANCEUR (MORT SUR LA PHOTO) 





UNE TRAPPE INVISIBLE ! 

Sautez régulièrement pour éviter de vous 
retrouver à l'étage inférieur au milieu d’un 
troupeau de bots. Mais vous pouvez aussi 
profiter de ces bots pour faire provision de fioles 
bleues. Tuez ces créatures, puis allez à droite. 
Quand vous revenez, ils sont de nouveau là... 


VISEZ BIEN ! 

Soyez habiles et ramassez 
des fioles bleues en tuant 
des têtes volantes. 








SAUTEZ ! 


Sautez régulièrement 
pour ne pas tomber dans 
la trappe invisible... Et 
attention aux têtes de 


vaches. 











SU"E 
Taillez-vous un chemin dans les blocs tout en faisant atte 
: 



















nüon aux têtes de 


vaches. 
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VERS 1 


a on es Lane Lomnl amee ue ous Le Com me me ae om annee me dom mon _ | à 


LES CONSEILS-DÉ MATT 


B Si vous avez gardé tous les 1UP rehcbntrés #.: les parties 


extérieures, vous CNE avec Une AT de 


vies. D'autant plus qu n à eridoOre que l -unes cachées 
dans ce dernier palais. . 


B Lorsque vous mourrez, en appuyant suf£ontinue;s 


recommencerez à chaque fois une-nouvelle partie de | 


l'entrée de ce palais. À moins d'éteindre läÆOnsole. 


B Attention ! La plupart des sbires de Ganon tireñt 
maintenant des boules de feu que votretbbuclier ne suffit 
plus à arrêter. e, 


E Une pléiade de nouveaux monstres habite ce palais. 
Foncez sans hésitation sur les diables lanceurs, et frappez en 
avançant. C'est le meilleur moyen d'éviter leurs flammes qui 
lèchent le sol, Les chevaliers ont eux décuplé leurs capacités. 
Ils sautent, tirent, et font encore plus mal . mieux est de 
rester le plus près possible d'eux. 


| Mais on est obligé de perdre de la | 
| vie. On avait les bébés fantômes 


dans les autres palais, on à 
maintenant leurs parents. Mettez- M 
leur un coup d'épée et ils se == 


transformeront en plusieurs bébés fantômes. Quand au bot 


géant, je vous laisse la surprise. 


B Vous avez normalement droit à une fiole magique bleue 
tous les six bots tués. 


DIABLE LANCEUR FANTOME 


ri 


DIABLE SAUTEUR 
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FIOLE _ ARRETEZ L'ASCENSEUR 

— POUR ENTRER DANS 
LES SALLES SECRETES 
Arrêtez l'ascenseur vers 
le milieu de l'écran et 
dirigez-vous vers la 
gauche. Vous découvrirez 
une salle secrète, Celle-ci 
cache une fiole, et vous 
en trouverez de 









LECRLNNNS Æ ÉÉ Similaires tout au long de 
\ FANTOME GEANT VERS LT Votre parcours. m1 
hd 
La 
On tombe encore. Cette fois, c'est la version 


avec les serpents... 


Utilisez toujours la technique de la Le sol disparaït sous vos pieds, et la lave 
grimpette sur les blocs pour le chevalier. vous chauffe les fesses. 
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Le pont s'effrite… 


VERS - 







Utilisez toujours la même 
technique poour vous faire 
le chevalier. 








Changez-vous en fée pour vous sortir de ce traquenard.… 


| 
ah EE | Has 













< 
) 
| 
| 
Les serpents se sont alliés aux têtes de vaches. 
UNE CHANCE SUR DEUX ? | 
Cognez dans la statue. Vous aurez droit soit à une fiole, soit à une 
petite visite d'un chevalier surpuissant. Dans ce dernier cas, il 
vous restera toujours la solution de la fuite. 
FANTOMES FANTOMES | 
(444444444184 4414444845 NS ce) | 
Le sol 41 
disparaît. | 
DIABLE SAUTEUR 2 fantômes en | 
prime. LA | 
FIOLE DE VER 
à | 
IL 
SOYEZ PLUS MALIN QUE LE CHEVALIER BLEU | 
Après avoir dégommé — 
les bots se reposant  sessasmmemmmmm | h 
entre les blocs, taillez- 2, = 5 } 


vous des escaliers dans 

la roche, et placez-vous 

au-dessus du chevalier 

———— bleu. Baissez-vous et 
| | | frappez chaque fois qu'il 

| saute. Réussite absolue. 





FANTOME VERS æ [1 CHEVALIER ROUGE Faites vite : le chevalier rouge et les 
bots vont tomber à votre niveau... 
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| a | / Dis | FÉÉFERERAEACREETERER CRC ERCRREREER pan ER 
| GRAND PALAIS À È, a RE 
(SUITE) ——— prnrrsesenrueueenete 
FANTOME GEANT DIABLE LANCEUR 









1 UP 
(MINI LINK) 


DIABLE LANCEUR 


Très difficile de dégommer les serpents 


sans perdre de vie. 6 | per æ- DTLLTIITITEL LL 
Et c'est reparti pour = TTL I 


un tour... EL" CTI CIT TL 





Après vous être débarrassé du serpent, 
transformez-vous en fée pour passer. 


ENCORE ! 

Et oui, on tombe encore sur cette longue plate-forme. Si vous tombez, faites le 
tour par la droite en cassant les blocs, le diable sera normalement tombé lui 
aussi. Retombez, abattez-le, et remontez. 










FIOLE ROUGE 
MY 


DIABLE LANCEUR Le chevalier est CHEVALIER 
sorti de la statue ! 
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FABULEUX ! 
Il y a une fée dans le passage 
secret. C'est bon la vie ! 






AH ! C'EST QUOI CE TRUC 277??? 

C'est un bot géant. Une grosse boule de slime bleu, 
…vélatineuse et très méchante. N'avancez pas trop vite. 

Retulez dès que vous l'apercevez, et retournez-vous pour  { a 

lbmettre un coup d'épée. Reculez alors car elle va se BOT GEANT | 
dauslormer en une multitudede bots de taille normale. 
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FIOLE ROUGE A '4 AA |: F 
7 | 
> 
» Q | 
VERS æ [1 ” 
CHEVALIER BLEU FANTOME Et non, pas de chance, | 
FIOLE ROUGE il n'y a RIEN ici. | 
= DT Ter Il y a une fiole de magie planquée 
| dans l'avant-dernière tête. 
à VERS [1 
DIABLE LANCEUR DIABLE LANCEUR | 
Re ne ES ee en red Ce M M MP TS TS PRE | | 
| 








TIREZ DE LOIN 
Après avoir trouvé la fée et avoir fait le plein de vie, vous devriez être 
capable de tirer les bots comme des lapins. Ça repose. 


CHEVALIER 
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| Et encore un pont qui s'effrite. Mais ce n’est plus possible 
\ j 


ph dog 


| — ne es ES Le ar - 4 £: NS 











ee 


FIOLE ROUGE CHEVALIER ROUGE 
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THUNDERBIRD, 

L'OISEAU DE TONNERRE 

Allez d'abord chercher la fiole dans le 
couloir de gauche, puis allez vous occuper 
de Thunderbird. Est-ce le boss final ? 
Mystère. En tout cas l'Oiseau de Tonnerre est méchamment 
impressionnant. Enfin, ne perdez pas trop de temps à le 
regarder, il aura vite fait de vous casser en deux. 











BOT GEANT FANTOMES 





CONSEILS DE MATT 

POUR EXPLOSER THUNDERBIRD 

Commencez par lui mettre un petit coup de reflet (sort de 
Reflect), puis de tonnerre (sort de Thunder). Blam ! visiblement, 
l'oiseau n'aime pas du tout. Il faut ensuite espérer qu'il vous 
reste suffisamment de niveau de magie pour vous armer de 
deux sorts primordiaux : Jump et Shield. C'est alors que le 
véritable combat commence. Sautez, et visez la tête. Il faudra 
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finira en lambeaux. 



























































- Please save our town. Jemous én prie, Sa 
- With boots I could walk onde water. 
Avec des bottes je pourrais marcher sur l'êg | 
- Rest here. How about that ? It's my spe mic medecine Repc se7 
Que pensez-vous de ça ? C'est mon médicamen spécia D. 









é +4 


“ 
= 


a 
ve MRBAEEOESUNERTE 











- Lam thirsty. J'ai soif. 
+ | | - You have water. Come to my house. | 
DE pn Vous avez de l'eau. Venez dans ma maison. e 
VERS + El ez de l'eau. | | 
Pr PE AR - Jump in a hole in the palace if you go. 
Sautez dans un trou, si vous allez dans le palace. 
- Want to get some water ? Vous voulez prendre un peu d'eau ? < 


> —— 


- Stop by for a while. Revived ! Arrêtez-vous un moment. Revitalisé ! 
- See a man in Darunia before the islands. 

Voyez un homme à Darunia avant les îles. 

- The river devil eats those who are weak. 

Le diable de la rivière dévore ceux qui sont faibles. 

- You are persistent, Find heart over the ocean. 

Vous êtes persistant. Trouvez le coeur à travers l'océan. 
- This magic will make your sword shoot fire. 

Cette magie fera tirer du feu à votre épée. 

- You know all can teach you. Go. 

Vous savez tout ce que je peux vous apprendre. Partez. 


FANTOMES GEANTS FEE 


MOUNTAIN TOWN OF DARUNIA. 

VILLE MONTAGNEUSE DE DARUNIA. 

- The devil does not like noise. Le diable n'aime pas le bruit. 
- The palace has a false wall. Le palais a un faux mur. 

- A powerful knight lives in this town. 

Un puissant chevalier vit dans cette ville. 

= When you jump, press up the stab. 

Quand vous sautez, mettez un coup vers le haut. 

- Rescue the kidnapped child on the island. 

Délivrez l'enfant kidnappé sur l'ile. 

- You are a hero for saving my child. Come. 

Vous êtes un héros pour avoir sauvé mon enfant. Venez. 
- This magic will strenghten a shield. 

Cette magie fortifiera un bouclier. 
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réussir à lui mettre un certain nombre de coups, mais il 


HIDDEN TOWN OF KASUTO. 

VILLE CACHEE DE KASUTO. 

- We have to flee Kasuto. Nous avons dû fuir Kasuto. 

- Do you have the 7 magic containers ? 

| Avez-vous les 7 conteneurs magiques ? 

- The old man who remains has magic. 

Le vieil homme qui reste a de la magie, 

- The hole in palace is endless trap. 

Le trou dans le palais est un piège sans fin. 

- Come back when you are ready. Revenez quand vous serez prêts. 

- Remember the magic word. Souvenez-vous du mot magique. 

- Call jor help at the three-eyes rock. 

Appellez à l'aide aux trois veux de pierre. 

- You deserve my help. Follow me. Vous méritez mon aide. Suivez-moi. 
- There is a secret at the edge of town. y a un secret aux abords de la ville, 





LES DERNIERS CONSEILS DE MATT 
Pour ceux qui n'en ont jamais assez, 
un petit conseil : recommencez une 
petite partie avec le personnage qui 
vient de vaincre les forces du mal. 
Vous aurez les capacités d’un 
vainqueur. Une vraie ballade. 
Cette fois, ne détruisez pas les six 
premiers palais : chaque fois que 
vous tuez un 
boss, n'allez 





VILLE SANS NOM CACHEE DANS DARUNIA 


pas remettre | - Magic key reads... treasure of Kasutu. 
le cristal, mais La clé magique lit... le trésor de Kasuto. 
Gr du | - It is said the east of Nabooru has... On dit que l'est de Nabooru a... 
palais. | 
Lorsque les | KASUTO é 


six boss seront défaits, allez mettre | - Kasuto. Strange... It is deserted. Kasuto. Etrange. Elle est désértée. 
les six cristaux. Vous aurez une vie 


IE | -/ can give you most powerful magic. 
gratuite dans chaque palais. Ce petit ! Je peux vous donner plus de puissance magique. = 
truc marche aussi pour une toute 


nouvelle partie. Bon à savoir, non Matt « call me Mad » Murdock 
On recommence 


ne. 


_… Fm. 
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_ C'était probablement l'un des jeux vidéo les | 

. plus attendus de tous les temps. Si ce n'est LE , 
jeu. Et le résultat a ete à la hauteur de toutes 
nos espérances. Rigolo, inventif, beau, rapide, 

| difficile tout en étant ergonomique... Super 

Mario 3 à toutes les qualités et nous a tous 

transformes en ratons laveurs. Pour notre plus 

grand bonheur. Nintendo Player se devait de lui 

ouvrir ses pages, et même d'en attaquer les 

| plans. Le jeu étant beaucoup trop récent pour 

| \ | vous en révéler la totalité, nous vous offrons, | 

| pour commencer, les cartes Nintendo Player du 2 »: == cr 


! E = CARARS CCE 


premier monde. Generique ! 
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BE NANNATANNAN 





MONDE 1 





La carte 
du monde 1. 


Il est formé de huit niveaux, dont un château et une 
forteresse. C’est dans cette dernière que se trouve le Roi 
transformé en animal. Comme pour chaque monde, il 
faudra récupérer son sceptre pour qu'il reprenne son 
apparence normale. Le combat final a lieu à bord d’un 
étrange voilier volant, l'Airwing, qui peut se déplacer sur 
la carte. ve 27 MEN - | 
Hormis ces niveaux d'action, SMB 3 (SUPER MARIO pour obtenir des 1 UP. ms | 
BROS 3) intègre un grand nombre de jeux de hasard, de 2222777; la carte de pique secrète : elle n'apparaît que | 
réflexes et de réflexion : excellent pour se détendre entre | DOMNOME si l'on ramasse un nombre de pièce multiple | 
les stages souvent stressants. Ces casse-têtes représentent derniére de 11 du numéro de level (ex. : level 2=22 | 
dans ce premier monde deux maisons champignons (les A 5 © A AG pièces). Elle repose sur le principe des couples  ? 
maisons de Toad) et deux tableaux de pique. La porte BC ofeke A d'objets qu'il faut reunir en retournant les 
verouillée qui vous bloque le passage explosera quand À Cartes. Vous n'avez droit qu'à deux tentatives. 
vous aurez fini le château et de vilains frères Marteaux 
vous attendent en cours de route. Voilà pour le résumé de Si vous tombez sur un Frère 
la situation. Entrons maintenant dans les détails. Marteau, il vous faudra & 
le combattre et l'éliminer, a 
Une option à la clé. 
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La premiére carte de pique : 
alignez trois éléments du même dessin 
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de blocs. 


si 


| OU SONT-ELLES ? 


| Elles se trouvent dans différents types 


POINTS D'INTERROGATION, 
Mettez-leur un coup de tête 
pour libérer l'objet ou 
l'argent qui y sont enfer- 
més. 


| BRIQUES. On ne peut Îles 


casser qu'en Super Mario. 


| Mario simple se contente de 

& libérer les options lorsqu'il 

me les cogne avec sa (petite) 
tête. 


MODESTE NIET TOR TTIMETTE 
lesquelles Mario rebondit. 
Elles servent de tremplin, 
mais peuvent aussi cacher 

TOO DATUL ER 


BLOCS ROTATIFS. Faïtes-les 
apparaître dans les autres 
blocs, puis sautez-leur des- 
sus : ils transformeront les 
blocs en pièces et vice- 
versa. 


_ LES OPTIONS 


LES DIFFERENTS 
TYPES D'OPTION 


PIECES - 


secrels. 


vert. 


devient Super Mario. 


super 
Raton-Laveur. 


LES METAMORPHOSES DE MARIO DANS LE MONDE 1 


MARIO - Il commence tout petit. Sans pouvoirs particuliers. 
SUPER MARIO - Même chose que le pécédent, sauf qu'il est grand. Remarquez, 


ça fait une sacrée différence ! 


MARIO FEROCE - Pan pan ! C'est Mario cow-boy. Il tire plus vite que son ombre. 
MARIO RATON-LAVEUR - La classe absolue ! Il cours, vole et cogne 


comme un chef, 





B C'est génial : si vous mettez un coup 
d'hboule dans un bloc vers la gauche, 
l'option sortira vers la gauche. Même 


chose vers la droite. Incroyable, non ? 


Player Fun : 1000 % ! 


BE Comme toujours dans les aventures de des Mario Bros, on peut 
courir en gardant son doigt appuyé sur le bouton B du paddle. La 
nouveauté, dans ce nouvel épisode, c'est que Mario raton-laveur se 





MARIO FUN ! 


B Dans les descentes, en mettant la croix du paddle 
vers le bas, Mario se tape une fabuleuse glissade. En 
dégommant tous les adversaires présents sur sa route. 





sert de ce pouvoir pour prendre de l'élan et s'envoler. Oui, oui, comme 


un oiseau ! 


En à 


—" © A 











= u / 
a 
FLEURS - Elles changent SN 
MUETCONOURUENNTENOUUIUSIS = W 
| peut maintenant tirer. | 
Certains blocs 
ca chent une seule pièce, AOC | | 
d'autres plusieurs. On les NATURE 
trouve aussi dans de nom- quelques instants. 
breux salles et passages | Lorsque Mario est 
| invincible, il peut 
faire de fabu- 
#1 leuses cabrioles. 
1 UP - Ils se présentent sous 
la forme d'un champignon ELUTES - Elles emmènent Mario dans 
des Warp Zone lui permettant de 
choisir sa destination et de sauter | 
plusieurs mondes. Le monde Ten 
SUPER-CHAMPIGNONS - IIs Cache deux. 
apparaissent lorsque Mario | 
est petit. Il grandit alors et L ‘Jouer de cette W 
A flûte l'emmènera 
| dans un pays 
| lointain”. 
SUPER FEUILLES (Racoon | 
Suits) - Elles transforment AUTRES OPTIONS - Il y en a de fabu- 
Mario en Mario  leuses dans les autres mondes. 
UT AUTO TIR UINUNIAITERRUUE 
sodes.… 
JOUER A DEUX ! 
On ne joue pas simultanément mais chacun son tour, 
Mais il y a deux grandes nouveautés. 
NOUVEAUTÉ N°1 : chaque fois qu'un joueur finit un niveau, c'est à son (sa) 
camarade de jouer. Fini les attentes interminables du débutant qui joue avec 
un grand pro du paddle. C'est révolutionnaire ! 
NOUVEAUTÉ N°2 : Le premier joueur incarne Mario et le second Luigi. Quand 
Mario finit un tableau, un M apparaîït à l'emplacement de ce tableau sur la 
carte générale, Pour Luigi, c'est un L (logique !). 
Si par exemple Luigi appuie sur le bouton A au / 
dernier emplacement marqué d'un M, un | 
nouveau type de tableau apparaît. Tableau dans 
lequel les deux joueurs sont présents 
simultanément. Ces stages rappellent le premier 
Mario Bros ou la série des Donkey Kong. Les deux 
joueurs vont essayer de se voler leurs cartes tout 
en combattant une série de monstres à la vvvever 
carapace acérée. Leur seul moyen d'abattre les lé nn 
monstres : une plate-forme Pow qui immobilise “éd dé PPS "7e 
les adversaires. Bon vol de carte... | bn 
LES CONSEILS DE MATT 
EF: M Autre nouveauté : 
Mario peut prendre les carapaces de Koopas. 
Gardez le bouton B appuyé pour vous saisir, par 
exemple, d'une carapace de tortue. Lachez le 
bouton B, et la carapace s'en va percuter un bloc au 
sol ou une série d'adversaires ; mais attention aux 
retours meurtriers. 
B Mario Raton-Laveur attaque ses adversaires avec sa queue. Pas 
évident à maîtriser, mais un pouvoir qui sauve dans certaines 
situations. Et la queue casse aussi les blocs. ; 
B Une vie gratuite pour 100 pièces amassées. Des sous, des sous ! P à S 
Q 
y F ES 
CAEN 
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Cette surf > ve va vous servir. de piste d' e vol F4 û La late orme < de > nuages peut servir de 
mais il Lu d'abord éliminer les deux Goombas | niste d vol poi ‘aller directement à 
et le Para Goombas qui se balade déni l'entrée s secrète du dernier tuyau. 


d’avoir tout l’espace possible. . 


MARIO FAIT DU CROSS ! a 


Un second niveau au terrain particulièrement accidenté. Collines, J0sses, tuyaus 
— bloquant le passage, trous... Même avec la super queue, il vous sera di 
vous envoler. Et de toutes façons, dans quel but ? Il n'y a rien de particulier dans 
le ciel. Alors gardez les pieds sur terre. 


| P 





$ | 


Sautez sur les tuyaus en forme de T, pour ne pas tomber dans le trou. Mince, vous ne l'aviez pas vu ?.….. 







UN LEVEL PLEIN DE SECRETS ! 


C'est un niveau stratégique, car c'est lui qui cache la première flûte. Vous savez, cet 
accessoire qui permet d'atterrir dans la Warp Zone ! Vous trouverez, aussi, le 
premier bloc rose pour vous envoler dans le bonus stage planqué dans les nuages. 
Bref, il n’est pas très dur à compléter, mais il est plein de surprises ! 
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n faut sauter sur is tête de la première tortue que vous rencontrez et Ensbbes sa carapace. cs re 


vous pourrez la lancer sur la tortue boomerangs qui vient juste après (attention au retour de la carapace). 


LE PAYS DU SCROLLING 


té | 4 [1 > Comme dans le vaisseau final (le Ses Air Wing, ” anglais es le br écrire se 
| déroule. Si vous ne vous pressez pas, il ne vous attendra pas. Alors, ne perdez pas de 
temps. Et ne ratez pas les plates-formes. Il n'y aura pas de seconde chance... 










4 UP p SR 1UP 
5 AUIPNURRU TT en. rs 500. €) 
Pour prendre ce 1 UP, cassez d’abord à AGE " uns 
le bloc à gauche du bloc le contenant. Dee sun * _— gen Mn é x re 
Puis, mettez un petit coup de boule 
# ae . Rapide | = Les 6h RTE vont tomber aussi vite ne sont apparues... 
u e :« mn | dal | "1 % (il . 


cueillez-le 
comme un | | | | 
fruit mur. er F fi | | C 4 








Champignon, we Etoile 
feuille, fleur. ” d'invincibilité. 








LA LS supplémentaire 


Une dizaine de x Bloc 
pièces. rotatif 





@ Changez les blocs en piècés.. 
Avec sa queue, Mario fait apparaître un 
bloc rotatif qui transforme les briques en 
Re pièces. Des points faciles ! 
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| L'entrée du du tuyau se trouve dans le ciel, 
dans tous i 
_ pour y mon Soit on atterrit 
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Lz=== = cc T7 _en haut, quand | on vient de la plate-forme, 
é: | soit on prend élan de la fin du level et on 
22 * 2 _ monte en longeant le tuyau... et on tombe 

2 | dans la salle secrète. 
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SNS a  - COMMENT ATTEINDRE L'ENTREE DU TUYAU ? 
Attention aux attaques aériennes... Il y a toujours une possibilité de sauter en prenant de l'élan 
———— | de la colline se trouvant à droite. Mais ça n'est pas évident 
avec cette satané plante qui n'arrête pas de tirer. 
Non, il y a une solution toute simple. | 
Mettez un coup de queue dans le bloc de 









gauche. 

| | Marchez sur la troisième note (ou NRA ET ECO 
mettez-lui un coup de tête) pour libérer Sautez dessus : les pièces vont se 

un champignon ou une super queue... changer en blocs. 
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117 


Les blocs vont vous rendre l'entrée du 
tuyau accessible. : 
. Et vous découvrez 
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@ L'ENVOL DE MARIO ! SE: une salle secrète 
Il faut prendre la carapace de la tortue qui se trouve au sommet des nn 

blocs, et la jeter vers la gauche. Cela dégage un espace au milieu des 
blocs. Il faut y descendre, et sauter à la verticale pour faire apparaître 
un bloc rose. Ce bloc vous envoie sur le plateau des nuages. 


(della dee111) 2e 





Attention à ce Para Goombas, il crache des baby Goombas qui 
vous ralentissent pendant quelque temps si vous les touchez. 





— WARP ZONE Il faut s'accroupir pendant 4 secondes sur le bloc blanc pour tomber derrière le décor. Il ne 
reste plus qu'à courir jusqu'à la fin du level (attention, les Koopas peuvent quand même vous toucher), 
jusqu’à disparaître derrière le noir et tomber dans la maison champignon, pour prendre la flûte. 


UN CHAMPIGNON ! @ 
| Ilest planqué 
dans le bloc. 


UN SECOND 1 UP! @ 

Sautez d'abord vers la droite 
pour casser le bloc du 

: dessous. Puis à gauche pour 
À Faites vite, car il y a libérer le 1 UP... 

encore des pièces dans 

un bloc plus à droite. 














VITE ! © 
Prenez toutes les pièces avant de | 
vous faire rattraper par le scrolling 
















MINI 
FORTERESSE 


“ importance. Vo s serez en effet obligè de Je #r“ 

fs le boss de cette mini-forteresse défait, la porte vér us bloquait en début 
atdi . Vous me direz, maintenant que je suis passé, ça ne sert plus à Grand- -chose.. Je vous 

répondrai que cette porte peut avoir de l'importance si vous jouez à deux, car si l'un des deux joueurs 

» reprend la partie en faisant continue, il ne sera plus alors obligé de passer par les deux premiers niveaux. 





| Si vous êtes petit, c'est un champignon qui sortira. Sautez Dé Loi tueuses vous font tourner ‘ 


alors immédiatement sur le bloc pour ne pas voir le en bourrique.… P 
champignon tomber dans la lave sous vos tristes yeux. 


LE SOUTERRAIN a ro ‘ 


Ce level se passe entièrement dans une sorte de grotte, 
parsemée de quelques tuyaux. Une bifurcation propose deux 
chemins distincts, qui se rejoignent en surface, juste avant de 
replonger vers la fin du level. Comme dans le level 1-3. 
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FÉÉTIE EDR n EEE EE PETER EEE ENS E 
| \ | 
\t Dès le départ, il ne faut surtout rien toucher, car Mario dévale la pente Voici la bifurcation, c'est plus 
| en glissade (croix de direction vers le bas) et c'est la seule position pour intéressant de passer par le haut. 
| ne pas se faire toucher par les Koopas qui montent vers vous. 


MARIO FAIT LA FETE 
Un véritable petit tour de manège que ce niveau 6 particulièrement 
agréable. Laissez-vous aller, il n'y a pas de difficulté majeure dans ce stage. 
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| TORTUE CONTRE TORTUE  Lecs. BB) OH x 
| Sautez sur la première tortue pour ensuite la lancer sur la seconde (celle qui se 
| ballade sur la plate-forme plus à droite). Sautez ensuite, et allez prendre l'option. 





CHATEAU DE FIN - AIRWING 


C'est le dernier rempart avant le Monde 2 ! En fait de château, c'est un navire volant, dans le 
plus pur style de Jules Verne ! Des canons tirent de tous les côtés. Il faut absolument éviter de 
rester devant le füt de ces canons et ne pas faillir devant Larry. 







AIRWING 


LE ROI DES ANIMAUX 
Oh, c'est terrible ! le roi à été 
transformé ! S'il vous plait, 
trouvez la baguette magique 
pour lui pommes 
redon- | Ph Re EET RUES | LA VICTOIRE 
NET Sa |, - Oh, Dieu merci ! J'ai retrouvé mon 
forme | 2215-62 | apparence. Merci beaucoup. Voici une 
initiale. "us — lettre de la princesse. 
} 
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M Prenez la feuille, Mettez un petit coup \ 2 À 
sur la tête d'Ossec de ma part. Puis pre- | / ji | 
nez votre élan et envolez-vous au dessus | | A VOUS ECRABOUILLER" T AA Ps 
du bloc qui PRE / “A: ! beCiel me tombe sur lätête ! A » À 
ROUCLEUSRE "FRE L4444 424442 Ne Vous inquiétez pas, Ÿ  L r 
| Super Feuille. À pers PR il y a deux endroits M <> 8 


Une nouvelle 


flüte vous y 
attend. ÉÉPELLELLELL 


AAA dans cette zone où 
NT vous ne craignez rien. 


@ COMMENT OUVRIR LES PORTES ? QU'Y A-T-IL DERRIERE LA PORTE ? 
Il suffit simplement de se mettre en face et Un mini-boss vous y attend ! 
d'appuyer sur le haut de la croix du paddle.… Il s appelle Boom Boom et n'est pas très difficile à avoir. 
Evitez ses bonds et sautez-lui trois fois sur la tête. Il | 

n'est ni rapide, ni intelligent. Facile ! 


© LE BLOC INVISIBLE 

En sautant à la verticale à cet endroit, 
on fait apparaître un point 
d'interrogation rose. Ce point 
d'interrogation vous envoie sur un 
plateau des nuages. 





© Sautez avant que la plate- 
forme mouvante ne tombe... 








CONSEIL DE CREVETTE 
Pour éviter les divers obus qui fusent autour de 
vous, il faut rester collé sur le bord droit de 
l'écran (direction Droite sur la manette de jeu). 
Attention, cette technique ne vous rends pas 
invincible, il faut donc rester vigilant. 





UN CADEAU DE DAISY 

- Félicitation, si tu vois des fantômes, 
soit prudent. Ils te pourchasseront si tu 
leur tournes le dos. Trouve ci-joint un 
Len qui t giga à te protéger. 












de be bd be Gb ll be 





i 
” 
Ë . 
» 
à 
Fe — jrs 2 L 
| = | - l | 
= si M FE Pr. mil Fil mn ‘5 nu Éd 1 
L en | i | | | | 
| | 
IE PA ‘<= | | L "| | 
ï FF ss (“4 7 = 
g rs _ 4 il S — = a = = a. = ee ns F. 
LL” | | | Le = =. | A L =, 
mi D L | | sn rl 
_— au s ! rr = 4 n €’ k Æ ü tE i ui 
" | | si En = 
L nm = __ — 1 À _H > + FE sn 1 
| € a HA À T Tai | 
.. J | " | L | 
mn pe 5 
j À . . La = ni + — 
| | j | | | 





Pendant le titre, faites 
Haut, Haut, Bas, Bas. 
Gauche, Droite, (Gauche, 
Droite, B. A puis Start. 
Vous aurez 30 vies. 
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Le code pour partir avec Un max d'armes et de muni- 
tions et l'équipement complet est : "BB L'P 833NN 
*3W°7” YN3”V. 


Voici la liste comple- 
te des « continue » : 
Niveau 2 el 3 : pres- 
sez Haut, Droit, Bas, 
Gauche, A et B. Ni- 
veau 4 à 0 : pressez 
Haut, Bas. Gauche, 
Droite, B, A et À. Niveau 7 à 
9 ; pressez A, A, B, B, Bas, 
Haut, Droite et Gauche. 





pour avoir 30 vies, pendant la page de présentation 
faites : Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, Droite, Gauche, 
Droite, À, B et Start. 





pans le jeu de type À, le bouton Select doit être appuyé 
quand les pièces entrent en contact avec le sol. Vous 
avez alors un bonus de 10 000 points par pièce tombée. 


Un petit code me” 
nant à la caverne 
de glace | 

TRWHBJJKPB. 








Salut tout le monde. 
Tout d'abord, je dois 
vous remercier pour 
| la tonne de courrier 
que Vous m'avez 
envoyée, La rubri: 
que démarre fort 
et ce grace à VOUS. 
Encore mille mercis 
et place à vos 
trouvailles. 







De la part. de Cyril VASLIN. De la part de Jean-Luc DALLAS. 
Pour se faire beaucoup de vies, tuez un maximum de Pour faire un retourné acrobatique, mettez-vous 
parachutistes Sans changer d’endroit. devant les buts adverses. Appuyez sur B puis en 


maintenant votre doigt appuyé, pressez le bouton A 





De la part de Boris JANIK. 

Pour ne jamais utiliser d'énergie avec les armes de 
Metalman, de Bubbleman. et de Quickman, il faut 
appuyer deux fois Sur Start avant d'avoir utilisé quatre 
fois l'arme de Métalman, sept fois l'arme de Quickman 
et deux fois l'arme de Bubblerman. 
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Pour nous 
écrire : 








ETUI 


Awprèmier niveau, créez un bloc dans la dernière case 
en.bas à gauche et détruisez-le, vous obtiendrez une fée. 


k — k 4) —— 


\° be, 
=— = he 2: 
ee L<Pe a 












Au niveau 1 zone 2, 
descendez le premier 
escalier et tapez dans les 
briques à droite, vous y 
trouverez un gigot. 


Niveau 1 zone 2 : quand 
vous êtes à l'endroit des 
hommes-poissons, allez 
tout à fait à droite et laissez- 
vous tomber sur la plate- 
forme, cassez la pierre de 
droite de la plate-forme à 
gauche, descendez sur la plate-forme du dessous et 
accroupissez-vous, un sac d'argent apparaît. 





Au niveau 1 zone 3, quand 
vous êtes près de la chauve- 
souris-démon, tapez dans la 
2e pierre de la plate-forme 
du bas, vous trouverez un 
Double Shot. 
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Au 2e niveau zone 1, prenez le premier escalier et 
casser deux blocs dans le mur de droite, entrez dans le 
trou et une couronne apparaîtra sur le sol plus bas. 


RFA ES TINE Le est l' URL 
UM Rien | A 


Au niveau 2 zone 1, apres le 
deuxième escalier, frappez 
le sol juste avant le 
chevalier vous verrez un 
double tir. 


Au 2e niveau zone 2, prenez 
l'escalier complètement à 
gauche, vous trouverez un 
poulet en frappant sur la 
dernière plate-forme vers 
la droite. 


LCOE MEET. 
CA AT five LU LS +: po 
OR CO TC 


Au niveau 2 zone 3, juste 
après l'entrée, la quatrième 
pierre recèle un-poulet. 








Pour avoir la vie du ler 

stage, il faut se mettre au in avait fait quelques oublis dans les plans de Duck Tales du 
coin gauche de la pre- vuméro précédent. Errare humanum est. Vous nous avez fait 
mière chute et attendre le SSSR Le DES SL 
requin. Celui-ci vous pro- RSA ESS ESS 
pulsera jusqu'à la troi- ER 
sième plaque où vous ERP AAA RAT jrasse 
aurez la vie. sous en, puis faites un saut pogo et logez-vous dans le 





De la part de Christophe 
et Guillaume DRAIN. 

Si vous êtes trop léger aux 
escaliers du niveau 4, EPRPRME EE EE A 
déplacez-vous d'avant en ER TE CT ET TO 
arrière jusqu'à ce qu'une EEE UNE TL sous attraperez une corde qui vous 

enclume tombe sur la 1ènera à Mamie Baba. Avec distribution de vies à la clé ! Mais 

balance et fasse sonner la CECI 1escen e:les pie ivres rouges sont réapparues 

cloche. toutes nos rélicitations, Michel 


DOUBLE DRAGON II 






Pour avoir / vies, mettez- 
vous en mode deux joueurs 
et tuez n importe lequel des 
deux. 





De la part de Christophe et Guillaume DRAIN. 

Si au niveau de l'hélicoptère vous êtes prêt à vous faire 
aspirer vers l'entrée, appuyez sur le bouton Start. 
Attendez environs 3 secondes et appuyez de nouveau 
sur Start, la porte se fermera. 


HAIN NUMERO. | RES ORAN ORNE PSE 
NS LE PROCHAI | ranière d'y accéder par le bas 
SE réalisée et vérifiée par Wonder ra | | Merci, Eric, et bravo | 
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1992 sera l'année Mario en France. Raz-de-marée du 
troisième jeu NES des aventures du plombier fou, 
dessins animés, film en préparation (avec Danny de 
Vito ?), bande dessinées, autocollants Panini... 
attendez-vous à voir Mario absolument partout tout 
au long de l'année à venir. Normal, me direz-vous, 
Mario est LE plus grand héros de l'histoire des jeux 
vidéo. Il faut d'ailleurs préciser que la première 
raison de son succès, c'est la qualité supérieure des 
jeux Mario Bros. Du coup, on se replonge dans 
Super Mario Bros 1, et on se rend compte qu'il n'a 
pas pris une ride. On commence les plans par le 
premier monde, et on retrouve la suite dans le 
prochain numéro de Nintendo Player, dans lequel 
Mario sera à la fête, et en plans dans ses trois 
aventures sur NES. 
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{1 © . 
a rie TE j 
FÉFÉPE CIE ERE RES ER EME PER EAEAE js on a A a a re 
Fà Le non sort du bloc par la droite. Ne mettez pas de coup Attendez qu'un goomba s'y trouve pour cogner 
| S de tête aux blocs alors qu’il roule dessus, vous pourriez le faire dans le bloc cachant l'option. 


changer de direction. Et disparaître définitivement. _—_—_—— —_—_—_— 7 ——————— 








| vitesses phénoménales. 


M En fin de niveau, sautez sur le drapeau lorsque le 
chiffre du temps se termine par 9. C'est le seul moyen 
d'obtenir six explosions, et donc un max de points. 


ss, LI 


Ts, : Pan sh. * | 
| M N'oubliez jamais que Mario peut courir. En laissant le B Une vie supplémentaire pour 100 pièces amassées. 
| bouton B du paddle appuyé, il peut même atteindre des Comme pour Super Mario Bros 3, ne l'oubliez jamais ! 


B Les carapaces de tortues peuvent servir de projectile 
contre d'autres tortues, ou d'autres adversaires 
belliqueux.. 








: C'est un champignon si vous êtes Mario, et une fleur si vous 
êtes Super Mario. Même topo que dans SMB3, à part que les 
super feuilles n'existaient pas encore. 


| © PREMIERE SALLE 
La première coin room du jeu. ramassez 

les pièces et sortez en @. 
: Une dizaine de pièces. Prenez-les le plus rapidement 
possible. 


sce6ce 
LERRLEL 


: Elle rend Mario et Luigi invincible pendant un court laps de 


ï GC 1 ay | 
temps. Foncez ! eocesc 


: Une vie gratuite. Excellent, d'autant plus qu'à la différence 
de SMB3, SMBT ne proposait pas encore de continue infini. 





© LE BLOC INVISIBLE 

Sautez dans le vide pour faire 
apparaître un bloc duquel sort un 1 UP, 
Mais attention. Le champignon va 
immédiatement se diriger vers le 
précipice. Ne le loupez pas. 

| Si vous voulez vous rendre dans la Coin 
: Æ Me. - hr | Room, prenez d'abord le 1 UP. 

HA BARRE EE ES AE RERO RCE RER RTE RE RCA 5 C'est possible. 


RS EC ER mme 


sh à Ps Fe pes) 








L'étoile va permettre aux novices d'atteindre 
la fin du niveau sans encombre... 





LE 1 UP CACHE 

Deux solutions pour prendre à coup sûr 
cette vie gratuite. 

Soit vous cassez les briques de gauche 
(avant de cogner le bloc contenant le 1 UP) 
pour pouvoir monter dans les scores et 
poursuivre le champignon vert... 


Soit vous cassez les briques de droite avant 
de cogner le bloc du 1 UP pour qu'il tombe à 
votre niveau...A vous de voir. 


0 0) 


Eee + 





Dégommez les Cassez d'abord la partie la plus à 
goombas avant de gauche du mur pour pouvoir 
prendre l'option. sauter et prendre les pièces. 
Une étoile se cache dans la partie 

droite du mur. 


SUPER SAUT 

Pour prendre la fleur, faites un 
super saut en partant de la 
droite et en prenant votre élan 
grâce au bouton B du paddle.…. 








Pas vraiment de passages secrets ou de salles secrètes dans ce stage qui vous demandera surtout 
Y de la dextérité et des réflexes. Sautez de plate-forme en plate-forme, évitez tortues et goombas, 
et ramassez les pièces. Facile à dire, plus difficile à faire, à part bien sûr pour les pros du paddle.…. 





{ | Ë { 


Après avoir pris l'option, remontez 
sur la plate-forme pour passer par le haut 
et prendre les pièces. 





Bienvenue au château. Chaque monde de SMB1 se termine par un château. Le 
premier est assez facile. Mais donnera tout de même du fil à retordre aux novices. 
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Ne tombez pas. 
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Il y a des pièces cachets ions 
cette zone... Cherchez bien. 





© SUCCULENTE COIN ROOM ! 
Un sacré tas de pièces à 
ramasser dans cette salle. 
Sortie en @. 


© WARP ZONE 

Sautez de la plate- 

forme au haut du 

tableau, vous vous 

retrouverez dans une 

salle secrêéte 

contenant trois 

tuyaux. Chacun vous 

emménera dans un 

monde différent. / 
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LA FIN DU MONDE 1 

“Merci Mario, mais 
notre princesse est dans 

un autre chäteau.” 
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L EL | 

Suite au N——— À 
prochain |! 
| épisode... mme 


COUSSE 


Nous vous l'avions promis dans le premiernuméro. Voici une rubrique qui a déclenché un vent de folie vu 
le nombre de lettres que nous avons reçues. Tout ça pour vous dire que « À la Rescousse » est fait pour vous aider 
à passer tel ou tel endroit où vous êtes bloqués. De plus, à chaque numéro un petit veinard tiré au sort aura 





la joie de gagner un petit cadeau made in Nintendo Player. 


LES 


CHEVALIERS 
DU ZODIAQUE 





Pour augmenter sa cosmo énergie, 
il faut soit discuter avec les enne- 
mis, mais cela ne marche pas à tous 
les coups, soit retourner voir son 
maitre. 





Le radeau est au level 4, il faut tra- 
verser le mur du dessus de la salle 
du triforce et monter 3 fois. Une 
pierre mobile ouvre le passage 
menant au radeau. L'échelle est au 
milieu en bas à gauche du niveau 6. 

Le niveau 3 est au même endroit que 
le niveau 2 de la 1re quête, mais il 
faut donner un coup de sifflet pour 
faire apparaître l'entrée. Pour le 
niveau à, il faut aller avec le bracelet 





LIÉE 


Les sandales permettent de sauter 
sur certaines branches. 

Pour réveiller Gaïa, il faut jouer de 
l'ocarina. 

Les différents coeurs sont à Argolis, 
à Phtia et en Crête. 


OU SONT LES DOU 


D» NES < 





LA 9 QUETE, OU SE LE RADEAU, L'ÉCHELLE 
ET LES LEVELS 3, 4,5, 6, 7,8, 9 ? COMMENT TUER GANNON ? 


de force aux collines perdues. Pre- 
nez le radeau, allez au niveau 4 de la 
première quête pour aller au 5e 
niveau. Le niveau 6 s'atteint par le 
cimetière au milieu à gauche et en 
donnant un coup de sifflet. Pour aller 
au niveau 7, il faut aller au niveau 8 
de la 1re quête et descendre d’un 
écran. Finalement, il faut brûler un 
arbre. Niveau 8 : aller à la chute 
d'eau puis passer un écran à gauche, 





COMMENT AUGMENTER SA COSMO ÉNERGIE ? 
ZE CHEVALIERS D'OR ? 





Lorsque les 6 chevaliers d'argent 
sont vaincus, cela mène quasi direc- 
tement aux 6 chevaliers d'or (car il 
n y en a que 6). 








poser une bombe au-dessus de l'eau 
pour faire apparaître l'entrée.Enfin, 
le niveau 9 est à l'angle supérieur 
gauche du monde de surface. Il suffit 
simplement de poser une bombe 
pour le faire apparaitre. 

Pour tuer Gannon : 

C'est très simple, il faut d’abord lui 
donner des coups d'épée magique 
puis lancer des flèches d'argent en 
direction de sa tête. 





COMMENT GRIMPER AUX ARBRES ? 


COMMENT REVEILLER GAIÏA ? OÙ SE TROUVE LE 2: CŒUR ? 















Nintendo Player us 
A La Rescousse 

rue Ernest Renan 
= 20 1SSY-LES-MOULINEAUX 






CASTELVANIA 





Frankenstein apparaît à droite avec 


Igor sur le dos. 

Il faut coincer Frankenstein à droite 
et le frapper tout en évitant les tirs 
d'Igor. 

Attention, même comme cela, il est 
très difficile à tuer. 








Déjà, il faut visiter les lieux et récu- 
pérer le marteau en ouvrant les 
portes. Ensuite, le poing et le mar- 
teau permettent de trouver des 
astuces. Quant au but du jeu, c'est 
de rechercher les objets pour déli- 
vrer les 6 Goonies. 


| SUPER MARIO 


BROS 3 





Il faut prendre la 6e porte à partir 
du tube. 


DUCK TALES 





Ça parait idiot mais il faut prendre 
la corde et monter le plus vite pos- 
sible jusqu'en haut. 

















COMMENT TUER FRANKEISTEIN ? 
COMMENT VAINCRE LA MORT ? 


Pour vaincre la mort : hache (très difficile à garder}sont 
Le boomerang avec triple effet ou la très efficaces contre la Mort. 














QUE FAUT-IL FAIRE ? 


COMMENT SE PROCURER LES LUNETTES MAGIQUES ? 





Les lunettes magiques setrouvent 
dans la partie gauche de.là Front 
Map. Plus précisément.dans le 
monde de Glace. Arrivé lai faut 
descendre à l'étage du dessous et 
aller vers la droite. Ensuité prendre 
la porte face à soi et donner un coup 
de marteau dans le murqui fait 
face. 


DANS LE PETIT CHATEAU, 
OU SE TROUVE LE MONSTRE À TUER ? 
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QUE FAUT-IL FAIRE APRES 
AVOIR TUE DRACULA ? 


Ce mois-ci, c'est Jean-Claude GARCIA 
qui a l'honneur et l'avantage de gagner notre cadeau. 
Bravo à lui. Wonder Fra 
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ANT: 


DES CONSOLES DE JEUX VIDEO 





LA SELECTION GAME BOY 


tte de QC 


10) 





GE SOR CUS 
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Vous avez voté 
massivement 
pour lui dans le Top 
des lecteurs. 

Tous les journalistes 
de Player One et 

de Nintendo Player 
sont unanimes, 
comme vous. 
Batman sur Game 
Boy est grand. 
Quasi parfait. 

Un jeu d'action 

qui tient en haleine 
jusqu'à la 
destruction 

finale du Joker. 
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Le scénario du jeu reprend à peu de 
choses près celui du film, et donc du jeu 
NES traité dans ce même numéro. 


Batman 





On en arrive toujours au même résultat : sur Nintendo ; | | 
| ï Batman en BD; | 
Batman combat le Joker dans D Mime combo: ! 
nd T # extral Vig 
la cathédrale de Gotham City. Zenda Editions) 
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Lancer le jeu. Tirer au pistolet. Tirer des missiles 
Faire une pause. vers l'arrière lorsque Batman est aux 


commandes de son batwing. 
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0 Déplacements de Batman ou du bat- Sauter. On peut varier la hauteur etla Faire un reset (remise à zéro), en 
k 
| 





wing dans le troisième monde. Vous puissance du saut selon la pression appuyant simultanément sur sélect, A, 
pouvez déplacer Batman lorsque celui exercée. Lorsque Batman pilote son  B, et start. 

saute. Il peut aussi se baisser (étoile batwing (stage 3), le bouton A permet 

vers le bas), et avancer accroupi. de tirer des missiles vers l'avant. 


LA 


 — —— 








[1 LE BATARANG 


L'arme préférée de Rémy, qui a dessiné 
les plans du jeu. Le batarang envoie des 
boomerangs surpuissants. Et même si je 
lui préfère l'arme sournoise, il est vrai 
que c’est grâce à la phénoménale puis- 
sance du batarang que j'ai pu dégommer 
le Joker dans le combat final. 


LA L'ARME SOURNOISE 


Le destroy total. Dégomme les ennemis 
par dizaine, traverse tous les obs- 
tacles. Bref, c'est l'arme fatale ! 





C'est un super flingue qui augmente 
la vitesse de tir de toutes vos armes 
(sauf l’arme sournoise, ce serait 
difficile). 





Le contraire du précédent, qu'on 
pourrait appeller le flingue nul. Ne les 
prenez surtout pas, ou votre vitesse 
de tir en sera fortement diminuée. 


Elimine tous les adversaires présents 
à l'écran. Boum ! 
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LES BONUS 5 000 points. Wonder Fra 
attend vos scores pour la rubrique 
Champions. 


£ 


Une vie supplémentaire. 





C'est logique : un cœur vous redonne 
un point de vie. Etil n'y a jamais assez 
de cœurs. Argh ! 
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Police officer : « l've just heard that Jack has sneaked into the axis 
chemical factory. » Police commissioner Gordon : « O.K. !, got it. » 
Officier de police : « Je viens juste d'apprendre que Jack s'est 
éclipsé de l'usine de produits chimiques. » Commissaire de police 
Gordon : « O.K. ! bien compris. » 


SERVEZ-VOUS DES | | GAREALS. 
, BLOCS | Montez sur les | | , __ CHUTE = ds 
blocs pour tirer sur les £. que sur les deux 


options, puis sautez pour BANG ! Tirez sur tous les blocs de gauche 





les prendre, La première À blocs du haut pour libérer pour prendre le 
option rencontrée dans 4 l'option. — | coeur sans chu- 
ne en le jeu est excellente : à | | | | 7 ter dans le vide. 
c'est un accélérateur. Et gaffe en 
redescendant : 
l'endroit est 
truffé de tireurs. 


On reste dans le plus pur style plate-forme. Cette fois, 
certaines commencent à s'animer. Et de vilains chars font 
leur apparition. Restez concentrés. 
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Les tireurs attaquent. ihriier en et passez par le bas pour Faites une ne ballade par- FALTA 
Avancez doucement en tirant. prendre le batwing. Mais attention, un l'écran. C'est blessipo ! | 

char vous attend à la sortie. g= S 


DE LA VIE ! Dégommez les trois blocs du | 
haut. Un coeur apparaîtra. Puis sautez, æ 
et retombez sur le dernier bloc. | 





Le dernier stage avant la première confrontation avec M. Jack 
Napier, alias le Joker. Cette fois, le parcours se complique. Ne 

tombez pas. Ne mourrez pas. Au fait, en passant, tous ceux qui 
cherchent à faire des scores faramineux peuvent tirer dans les . 
blocs. Ils rapportent 10 points. C'est maigre, mais c'est toujours ça ! 















Pour RE le batarang, Pour le 1-UP (Batman), sautez ” 


PAS DE PROBLEME, BATMAN | dégommez d'abord le char, puis quand le char va vers la droite, 
Attention, cette nouvelle sorte de char les deux blocs. Enfin, sautez ! et tirez sur tous les blocs pour 


ne pas qu'ils vous gênent.. 








Passez par les plate-formes du haut W (ep) B 
pour éviter les tireurs au sol... 
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Gardez le doigt bien appuyé pour faire Prenez les plate-formes supérieures sans tom- 
LE BATWING AVANT LE TURBO un méga saut, et allez chercher l'arme ber, et linissez le niveau en beauté en prenant le 
Prenez d'abord le batwing. Ensuite le à ondes et le coeur. batwing et son turbo, 
— turbo, qui augmentera la vitesse du 
batwing que vous venez de prendre. 
B ECRAN DE FUMEE 
: L, il = = il À | 
LES CHARS KAMIKAZES | ELIMINEZ LE GENEUR 
Inutile de descendre à la rencontre des Débarrassez-vous d'abord du bloc 
chars. C'est eux qui montent ! Attendez- qui vous gène avant de vous | 
les bien tranquillement, et feu ! emparer de l'option. 
Une première 
confrontation avec 
é Jack à la sortie du 1-3. 
4 N | mn B Il est abominablement ji | 
| © F rapide et opiniâtre. 
SR | Pa Tirez dès qu'il appa- 
————— + FFE a — raît en vous baissant à 
ch +» à gauche de l'écran. «Hey astman you know nobody can 
7 Fe. ic N — Es | EL Nr Sautez par-dessus lui %%ey Sstman, tu sais que personne ne 
Le PR ENS — de Dr La lorsque ses attaques 
EEE = sont trop pressantes. F7 F 
ere sur Her Le piège une : : , Fe cache un décélérateur ! L'idéal SAS noced- Il 
D éosist différent. LA PLATE-FORME INVISIBLE der les batarangs, car LL. 
Baissez-vous et tirez de cet endroit. en tirant continuelle- 
Une plate-forme va apparaître, bien ment (même en plein 





utile pour prendre le 1 UP. saut), il tombera 

À? Salut après quatre ou cinq 
salves de batarang. Si vous avez ke: une armé 
nulle (décélérateur) avant de rentrer, faites vos 
prières. Mais est-il vraiment mort ? 
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Les batwings tournent à grande vitesse. Montez d'abord prendre le coeur. Sans toucher le 
| décélérateur. Puis redescendez 
| ATTENTION LA TETE ramasser le batwing et son turbo. 


Sautez le plus rapidement possible de plate-forme en plate-forme pour 
À éviter les blocs. Vous pouvez aussi vous placer au bord de la plate-forme 
L_pour ne pas vous faire toucher et pouvoir tirer le bloc venant de tomber, 





Après un rapide tour dans les rues de Gotham City, on part 
visiter le musée Flugelheim. Ne prenez pas les coeurs si 
vous êtes pleins de vie, et faites bien attention au chemin 
que vous allez emprunter. 
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Attention, les soldats tirent de loin, et à travers le mur. Ne perdez pas l'arme sournoise en prenant une arme nulle 


Et ils courent vite. Ils sont partout. Gaffe ! 


ATTAQUE DE CHARS EN FURIE 

Ils sont plus rapides qu'au niveau 1, 
et viennent par vagues de trois. 
Attendez-les calmement. 





Toujours plus fort ! Il y a carrément des trappes 
invisibles et des passages secrets. 
Vous n'êtes pas au bout de vos surprises. 
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Ici, la chaussée est un vrai gruyère. Vous allez tomber du second étage au 
premier, puis au rez-de-chaussée. Sautez continuellement dans cette partie 
pour ne pas tomber. Mais mieux vaut ne pas rester en haut et passer par le 
milieu pour ne pas prendre l'arme à ondes. Vous pouvez aussi remonter du 
rez-de-chaussée au premier étage en profitant des trous. 






LE TROU INVISIBLE 
Il y a un trou dans le sol. Batman va pas- 
ser directement d'un étage à l'autre. 
Pour ne pas tomber, sautez directement 
sur le groupe de trois blocs. 
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Se Tirez les chars à travers les murs si vous avez l'arme magique. 
Passez par les plate-formes supérieures 
pour éviter chars el soldats. JE VEUX CE 
BATWING | 
Sautez et tirez du 
bloc. Un nouveau 
bloc invisible 
apparaîtra. 


LES LANCE-OBUS | 
ils tirent dans votre direction. 
Soyez prudents chaque fois que | 
vous sautez, el tirez de loin. 











Tirez le 1 UP à travers le mur ! Ne prenez pas le S ! Un coeur juste avant la sortie 1? Idiot, 
puisque vous avez le plein de vie en début 
de chaque niveau. | 





Tirez de la plate-forme 
pour détruire la porte. 
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LE SUPER SAUT DE COMMENT RECUPERER LES DEUX COEURS ET LE | 
LA MORT Montez | | BATARANG ? Un passage secret pas facile à UN SECOND PASSAGE SECRET ! 


| sur le bloc de | 8 trouver : Batman peut traverser le mur (il y a une | gd Batman est un véritable passe- 
droite, et sautez le ; FT À petite marque à cet endroit), et atteindre ces trois # [(—) muraille, Cette fois, il faudra 
plus loin possible options. Quoi qu'il en soit, ne passez surtout pas | T—- sauler pour traverser la roche 
pour prendre la vie EE | par lle bass, où vous serez obligé de prendre un & et s'emparer du batwing et de 
— gratuite. | décélérateur et une arme de tir (faible portée). "son turbo. 





CPS FR TRE Le 
Vs 


GAYS 50 4 CEUS 















Les stages 3-1 et 3-2 sont totalement différents des autres. On 
passe carrément du jeu de plate-forme et d'action au plus pur 
shoot'em up. Et quel shoot'em up ! Au volant de son batwing, 
Batman sillonne les airs, attaqué par des vagues successives 
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Attention, ces gros avions attaquent par 
derrière, Les lâches ! Voilà leur ordre 
d'arrivée : deux en haut, deux en bas, un en 
haut et un en bas en même temps, deux en 
haut, deux en bas, un en haut et un en bas 
en même temps. 


On continue dans le shoot'em up. Mais cette fois, rien 
moins que deux boss vous attendent en fin de parcours. 
Attention aux crampes aux doigts ! 
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Lorsqu'arrivent les nuages (on ne peut les détruire, mais ne les touchez pas !), placez-vous en 
bas à gauche de l'écran pour dégommer les trois satellites tueurs. 


LE BOMBARDIER 

Il est moins difficile que le suivant. Lorsqu'il arrive, placez- 
vous au centre de l'écran, et tirez en arrière. C'est toujours ça 
de pris. Quand le bombardier a pris sa place, descendez vous 
placer au bas gauche de l'écran. Vous éviterez ses salves 
meurtrières. N'arrêtez jamais de tirer. Lorsque le boss dispa- 
rail, restez à gauche, mais montez le plus rapidement et le 
plus haut possible, il va réapparaïtre à la place que vous 
occupiez sans vous touchez. Puis redescendez.….. etc. 








d'avions, vaisseaux, et autres hélicos ennemis. Sur les plans, nous avons représenté l'ordre 

d'attaque des groupes de vaisseaux adverses. Gardez toujours un œil sur le plan pour savoir 

ce qui vous attend au coin du scrolling. Dans ces deux parties, laissez vos a nppuÉE à < 
e fer et de feu 


fois sur A et B pour tirer aussi bien vers l'avant que vers l'arrière. Un déluge 





Les rangées de bombes sont particulièrement dangereuses : elles viennent du bas et enva- 
hissent l'écran, En même temps, d'autres vaisseaux apparaissent en tirant. Danger ! 


Restez au centre gauche de l'écran et tirez 
un maximum dans la forteresse, tout en 
évitant ses rafales. Lorsqu'elle se jette sur 
vous, descendez au bas de l'écran en avan- 
çant. Si le boss fait un tour d'écran, tournez 
aussi, mais avant lui ! 














Détruisez à tout prix cette série de dirigeables avant qu'ils n'aient Les deux vilains boss ! 
le temps de tirer, Car leur tir est particulièrement fourni ! 





L'HELICO GEANT 
| Difficile d'échapper ses tirs démoniaques. Tirez un maximum (même par derrière lorsqu'il apparaît). Mettez-vous 
vers le centre gauche de l'écran. Il va ensuite lâcher quatre mini-vaisseaux qui iront se loger aux quatre coins de 
l'écran en vous tirant dessus. Bon courage ! 
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« l've prepared a special surprise for the 200th anniversary 
of Gotham City. Why don't you join me ? Ah ah ! » 

« J'ai préparé une surprise spécialement pour le 200e 
anniversaire de Gotham City. Pourquoi ne te joindrais-tu à 
moi? Ahahl!» 


Baissez-vous pour dégom- 
mer les trois chars avant de 
prendre les options. 


Le niveau le plus dur du jeu. Un scrolling (défilement du 
décor) vous obligera à ne pas perdre une seconde, et à avoir 
une parfaite connaissance du terrain. Ne cherchez à prendre 
que les options primordiales, foncez, et tirez sur les 
adversaires, avant même qu'ils n'apparaissent. 
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Prenez le 1 UP. Vous en aurez Un coeur qui fait du bien ! 
surement besoin pour abattre le Joker. 


LES BALLES FROLENT LE MASQUE DE BATMAN ! 
Sautez en passant par-dessus le tir du canon, pour 
tomber face à face avec lui, Puis dégommez-le en 
vous baïissant. Le tout le plus rapidement possible. 


Ça y est. Vous avez passé le niveau 4-2. Ouf! Pas trop énervé ? 
Vaudrait mieux, car un morceau de choix vous attend dans son 
antre (le clocher de la cathédrale), Le Joker, dans cette phase 
finale, est rapide et agressif. Une peste. Il se baisse, saute, vous 
accule dans les coins. Ses rafales sont toujours meurtrières, 
d'autant plus qu'il tire toujours plusieurs balles à la fois, tout en se 
déplaçant. Certains de ses tirs sont formés de trois balles qui 
balaient une grande partie de l'écran verticalement. Dur ! 
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Une étape relativement facile, du moins 
comparé à ce qui suit. Et un bon moyen 
de collecter options et vie gratuite. 
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ATTENDEZ | 

Oui, attendez que le char ait tiré 
pour descendre l'exploser (sautez 
lorsqu'il commence à se diriger 
vers la droite). 


Ils viennent par groupe de 
trois. Tirez, puis grimpez 
sur les blocs. Leurs tirs 
(vers le haut) ne les tra- 
verseront pas. 





UN ! UP IMPORTANT | 

N'oubliez pas de le prendre, car vous aurez bougrement besoin 

de vie au level suivant. Il y a deux manières de prendre cette vie. 

>} Soit vous faites un super saut du bloc contenant le coeur. Soit 
vous faites apparaître un bloc invisible à gauche du 1 UP. Un bloc 

qui vous permettra de sauter sans problème, à condition que vous 

l'avez fait apparaître de la plate-forme plus à gauche. 
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CETTES 


Un passage de haute précision, Tirez toujours pendant Maman ! Ça y est ! J'y suis presque !  Ouuuuliii I 
que vous sautez d'une plate-forme à l'autre. 


CONSEIL DE MATT - COMMENT VAINCRE LE JOKER 


Chacun peut trouver $a propre manière de descendre l'ennemi de Batman. Pour ma part, je préfère déjà arriver au clocher avec les batarangs, accélérés si pos- 
sible. Les batwings, c'est encore mieux, mais vu la difficulté du stage précédent, il faut beaucoup de chance pour les conserver jusque-là. Dès que je pose les 
preds € dans le domaine du Joker, j'envoie une rafale de batarangs. Et, à partir de là, je saute par-dessus lui à vitesse maximum, sans jamais m ‘arrêter. A droite, 
— ER ET EAU CAPE ET CAE CICRE RICE CET 
du sourire. Et pendant que je lui donne le tournis, je 
tire. Même quand je suis en plein saut, car avec les 
retours de batarangs, il s'en prend plein la tête, même 
quand il saute. C'est long, mais croyez-moi, avec cette 
méthode, le Jok’, il fera pas un pli, et vous aurez la 
chance de voir enfin s'afficher sur l'écran de votre Game 
Boy : « Joker the evil leader is defeated. » (Joker le chef 
diabolique est vaincu). Et même de voir défiler un géné- 
rique qui vous donnera tous les renseignements du jeu. 
Et, en passant, bravo à M. Lucky Asada, le principal pro- 
grammeur de cette merveille. 
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WIZARD & WARRIORS X 
Si, au début du premier 
niveau vous allez vers la 
gauche et vous sautez par 
dessus les morceaux de 
ponl, vous pourrez 
découvrir une vie et une clé. 


R-TYPE 

De la part de Jean- 
Théophane ROUMIER. Pour 
battre le boss du niveau 1, 
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lancez la navette dans la 
tête au centre du monstre. 
Puis placez-vous en haut de 
l'écran. 

Pour battre le boss du 
niveau 2, lancez la navette 
au-dessus du boss. Puis 
ramenez-la de façon à la 
coincer à l'endroit où sort 
l'oeil du monstre. Il ne vous 
reste plus qu'à attendre en 
évitant les serpents. 


SUPER MARIO LAND - VOS CORRECTIONS ! 


Vous avez été nombreux à nous signaler que quelques oublis 
s'étaient glissés dans les plans de Super Mario Land parus dans le 
premier numéro. Cela prouve la richesse du jeu, et je me 
demande s'il ne cache pas encore quelques secrets qu'aucun 
d'entre nous n'a encore décelés. En tout cas merci pour vos 
lettres. Au fait, vous avez tous adoré les dessins de ces plans. 
Sachez qu'ils ont été dessinés par un excellent dessinateur de BD, 
Philippe Leconte, que vous pouvez lire dans les albums 
« Margerin Présente... » et dans le magazine Flag (en vente dans 
les librairies spécialisées BD). Les plans de Batman de ce numéro 
ont été dessinés par le très jeune et très prometteur Remy. Il 
adore les jeux Nintendo et les dessins animés japs. Ça tombe 
bien, nous aussi. Matt 


Celui-là, je n'ai aucune excuse, car je 
l'avais trouvé il y à un certain temps, et je l'ai 
oublié en faisant les plans. Honte sur Matt ! 
Après avoir pris le second ascenseur, dans le 
tuyau se cache un coeur. Bravo à Christophe 
Peltier, de Suresnes, à Nicolas Auberville, de 
Lillebonne, ainsi qu'à Romain Dublanche de 
Toulouse, Vous êtes des cracks ! 


C'est Vivian Cellier, de Saint-Etienne, 
qui nous apprend l'existence d'un bloc caché 
juste un peu plus loin. Ce sont des pièces. Un 
bloc qui n'a pas grand intérêt, puisque mieux 
vaut passer par le bas. M'enfin, c'est toujours 
bon à savoir... 





Mettez-vous à gauche contre le mur dans la salle du premier 
tuyau de ce niveau. Vous aurez droit à un champignon (ou une fleur si 
vous êtes déjà grand). merci qui ? merci Virginie Audren, de Champigny- 
sur-Marne et Fred Jeannerod, de Oye-et-Pallet. | 


Encore une vie invisible. Pour vous 
repérer, c'est à la troisième fois qu'apparaît ce 
type d'écran dans le niveau que là se cache le 
coeur. C'est Raphaël Pierrot, de Liverdun, qui 
est le plus perspicace sur le coup. 





Il y a une salle dans le dernier tuyau (juste avant les plate- 
formes mouvantes. Avec notamment un bloc d'environ 20 pièces (si vous 
tapez très vite). Virginie Audren et Raphaël Pierrot sont vraiment trop 

forts. 


Un P invisible apparaît en sautant 
de cette minuscule plate-forme. Et ce sont 
toujours les mêmes qui trouvent : Raphaël et 
Virginie ! Ah ! et Nicolas Auberville, quand 


Encore une salle cachée (mettez la 
croix vers la droite quand vous y tombez), 
oubliée en dessinant les plans. Virginie Audren 
est sacrée reine du paddle ! 


3: 3e, 
19935: 
122 : Encore une salle, cette fois 
UE SA indispensable puisqu'elle n'est formée QUE de 
. 2e, 28410) pièces. J'hallucine façon Crevette, car une fois 
36313 , 06, de plus, le renseignement nous est donné par 


Virginie Audren et Raphaël Pierrot. Wonder Fra 
le sprite humain aurait-il des concurrents ? 
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Cette version est l'adaptation de 
celle de la NES et l'éditeur Cap- 
com a réussi là un jeu hyper varié 
comme on voudrait en voir plus 
souvent. Picsou évidemment est 
en quête de richesses et il part à 
l'aventure pour trouver 5 trésors 
perdus dans le monde. Toujours 
pressé, il emmène Flagada, son 
pilote personnel, et, comme il a 
peur de manquer d'ingéniosité, 
ses neveux l’'accompagnent pour 
l'aider. 


UN CANARD SUR LA LUNE 


La petite famille va devoir pros- 
pecter dans 5 contrées différentes 
afin de dénicher les trésors : la 
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Transylvanie, l'Amazonie, les mines africaines, 
l'Himalaya et la Lune. A vous de choisir l’ordre des 
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destinations et 
leur niveau de 
difficulté. Pas 
d'arme pour 
ces héros de 
BD mais Pic- 
sou use effica- 
cement de sa 
canne pour 


sauter sur les 
les 


ennemis, 





assommer et même rebon- 
dir dessus afin d'atteindre 
les bonus cachés dans des 
sacoches. 


UN SWING 
DESTRUCTEUR 


Chauves-souris, serpents, 
araignées et autres bes- 
tioles désagréables nui- 
sent à votre avance: alors 


+ es. 


n'oubliez pas le 
swing de la canne 
! A chaque fin de 
contrée 
il vous faudra 
affronter le gar- 
dien du trésor. 
Ne traînez pas en route car le temps vous est 
compté mais des passages secrets existent et 
offrent de super raccourcis. En avant pour la 
grande quête de Picsou et activez vos méninges. 


Blanche-Neige 
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Si vous êtes l’heureux posses- 
seur d'un Game Boy, vous 
connaissez certainement Kwirk, 
un casse-tête gigantesque, sorti 
il y a plus d'un an. Boxxle s'ins- 
crit dans le même esprit. Pas 
d'action, des graphismes 
pauvres, mais des centaines et 
des centaines d'énigmes à 
résoudre. Les neurones en 
prennent un Coup. 


WILLY DE VILLE 
Le p'tit Willy voudrait bien offrir un méga-cadeau à 
la girl de ses rêves, malheureusement il n’a pas une 
seule tune en poche ! Il faut donc qu'il se mette à 
bosser. Et lui qui croyait avoir trouvé un petit job 
tranquille, dans cet entrepot ! Il ne se doutait pas 
que c'était, en fait, une véritable prise de tête. Son 





En ligne directe du film de la Warner, 
la version Game Boy de Gremilins 2 
retrace les aventures de Gizmo le 
Mogwaï détenu dans le laboratoire de génétique Clamp. 





Après avoir été délivré par Billy, son ancien maître, 
Gizmo crée malheureusement quatre gremlins surpuis- 
sants qu'il doit désormais détruire. Le jeu se compose de 
quatre niveaux d'aventure et deux niveaux de bonifica- 
tion où Gizmo peut gagner une vie supplémentaire en 
donnant des coups de poing dans un sac de sable ! 





game boy F 
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de cartons. Mais ms 
ils sont tous ——_— sd 
rangés n'importe comment, et le travail de Willy 


consiste à le mettre au bon endroit. 


POINTS DE CONTACT 


Concrètement, cela se matérialise à l’écran sous 
forme de mini tableaux (il y en a 108 pour être pré- 
cis), des sortes de labyrinthes simplifiés, dans les- 
quels on dirige le petit (mais costaud) Willy. Les 
caisses sont éparpillées un peu partout. Des points, 
sur le sol, indiquent l'endroit où Willy doit les poser. 
Pour les déplacer, il ne peut que les pousser, en fai- 
sant attention de ne pas les bloquer dans un coin de 
mur. Quand toutes les caisses sont au bon endroit, 
vous passez au tableau suivant. 


C'EST UN ASPRO DES JEUX ! 
Comme je le disais plus haut, c’est pas la peine de 
chercher des méga-graphismes dans ce jeu, mais 
côté réflexion c'est le top. Attention, les nerfs ! 
Crevette 


p.22 #00 





GIZMO LE BOXEUR 
Le gentil Mogwaï dispose d'armes impressionnantes pour 
traverser le laboratoire : un crayon pour les trois pre- 
miers niveaux et un arc et une flèche pour le quatrième. 
Mais Gizmo peut trouver des radio-cassettes qui lui per- 
mettront de lancer des notes de musique destructrices et 
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méme des boites à outils dans les- 
quelles il peut se cacher tout en 
avançant. 


DONNE-MOI TON 
CŒUR ! 


Des cœurs disséminés sur les 
niveaux lui redonnent un peu de 
vie. 51 c est un gros Cœur, pac- 
tole !, toute la vie est remplie. Le 
jeu est vraiment extrêmement 
jouable et les graphismes hyper 
soignés. La difficulté est 
moyenne car vous trouverez de 
nombreux cœurs au long de 
votre périple et l'option « conti- 
nue » est illimitée. Gremlins 2 est 


Vous allez épuiser des tonnes de munitions car 
vous pouvez tirer dans toutes les directions, même 
en diagonale, avec le paddle. Il y a dix stages à tra- 
verser avant le combat final face aux responsables 
de l'OCP qui ont fait de vous un flic androïde. Ceux 
qui ont vu le film reconnaïtront les moments forts 
de l’action de Robocop : de la patrouille à Détroit, 
où l'homme d'acier use à chaque pas de son fameux 
revolver, à la scène où il sauve une femme atta- 
quée. 


D "T7 


Mais ce n'est pas facile 
de descendre les bri- 
gands sans toucher la 
victime... La scène 4 
est originale et fait 
appel à votre don 
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MET MEDERLANDSE IMANCA FICNMC 
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Ça va faire mal ! Le flic d'acier 
mi-homme, mi-robot est arrivé 

sur la Game Boy. La version portable 
est issue de la borne d'arcade 

en droite ligne et le résultat 
est un super jeu de combat. 


un sympathique jeu d'aventure et ses gad- 
gets comme les ressorts où les tapis rou- 
lants lui apportent le plus qui fait mouche. 

Blanche-Neige 
















d'observation: vous 
devez reconstituer les _— 
portraits robots des criminels pour les identifier sur 
l'ordinateur de la police. Une phase de repos du guer- 
rier au milieu des zones de combat. Pas le temps 
d'huiler votre cuirasse entre les épreuves car le 
timing est sérré. 





Il ne faut pas trop compter sur de multiples options 
pour vous aider. Avec de la chance, vous récolterez 
un petit bonus d'énergie ou une arme plus puis- 
sante mais à munitions limitées. C'est pas le Pérou ! 
Le jeu vaut vraiment le déplacement pour ses gra- 
phismes, sa musique et sa jouabilité. Mais il n’est 
vraiment pas facile d'achever les dix stages et les 
débutants s’accrocheront au paddle. Ne faites pas 
honte à votre renommée de super flic ! 
Blanche-Neige 
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Dans chaque numéro, Sélection NES vous présente le choix de la 
rédaction parmi quelques-uns des jeux sortis depuis un ou deux mois. 
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Youpi ! Les célèbres 
héros du dessin | 
animé débarquent 
sur la NES. A grand 
renfort d'astuces et 
d'action, ils doivent 
vaincre les mutants 
venus de l’espace. 












Au sommaire 
de ce mois-ci, 
mis à part 
l'incontournable 
Super Mario Bros 3 
que nous avons 
traité dans les pages 
de plans (à tout 
seigneur tout 
honneur), nous 
avons sélectionné 
The Simpsons, 
Rollergames, 
Boulder Dash, 
Shadow Warrior et 
Ko] ACHETE 


LE 


- 


Petits, mignons si on aime les yeux globuleux, drôles et 
imaginatifs, les Simpsons se devaient d'arriver dans l'uni- 
vers ludique des jeux vidéo. Notre héros principal s'appelle 
Bart. ILest le seul à s'être rendu compte, grâce à ses 
lunettes à rayons X, que les mutants envahissaient la douce 
ville de Spingfeld. Bart apprend que ces space mutants 
projettent même d'envahir la planète. Comme il ment 
comme un arracheur de dents, personne à Spingfeld ne 
croit à son histoire d'invasion. Bart devra donc se battre 
seul. Il existe une seule possibilité de convaincre les 
menbres de sa famille : chaque fois que Bart saute sur la 
tête d'un mutant, il recueille une preuve de son origine 
extra-terrestre. C'est-à-dire que chaque mutant vaincu lui 
permet d'écrire une lettre du nom d’un des menbres de sa 
famille. Quand le nom est inscrit au complet, la personne 
en question vient enfin à son secours. Homer, Marge, Lise 
et Maggie à la rescousse ! Ils ne sont pas de trop. 


VIVE LA VIE D'ARTISTE 


Les mutants ont cinq projets à mener à bien avant d'acti- 
ver leur arme secrète. Bart doit les en empêcher en 
détruisant, en cachant ou en modifiant les objets dont ils 
ont besoin. Au niveau 1, les mutants ramassent tous les 
objets de couleur mauve. Bart se met donc à la peinture 
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plus que troi 


Accros de la société 
de consommation, 
Vos copains Simpsons 
débarquent sur la NES. 
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Le skate, c'est cool ! 





Promenade en forêt 


rouge. Ça a l'air facile, mais il y a plein d'astuces à trou- 
ver pour venir à bout des vingt-trois éléments à recolo- 
rer. Non seulement, il faut se creuser la têtes, mais, en 
plus, il faut éviter les mutants qui rebondissent à tous les 
coins de rue. Après avoir salopé ses vêtements dans cette 
épopée et vaincu le boss de fin de niveau, Bart doit main- 
tenant ramasser des chapeaux. Mais tous les habitants 
ne se laissent pas faire. Puis un petit tour au parc de loi- 
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Garde au boss du premier niveau ! 


sirs pour contrer le troisième projet des envahisseurs. 
Là, il s'agit de ballons à dégommer au lance- pierres . 


UN PEU DE CULTURE 


Ensuite, en route pour le Muséum d'histoire naturelle de 
Springfield. Les panneaux de sortie sont très prisés des 
mutants, et Bart n’a que son pistolet à fléchettes pour se 





défendre. Dernière ligne droite à la centrale nucléaire, 
où Bart doit remettre dans le réacteur les containers 
radioactifs dérobés par les mutants. Sans craindre la 
contamination, Bart transporte ces containers par 
quatre, aidé par sa famille s’il a réussi à les convaincre |! 


LE CLOWN NOUS REVIGORE 


Bart a besoin des armes qui jonchent les rues, il peut en 
ramasser tant qu'il veut, mais les munitions ne sont pas 
inépuisables. Notre jeune héros doit aussi trouver des 
sous pour acheter certains objets et jouer dans le parc 
d'attractions. Toutes les quinze pièces, une vie. supplé- 
mentaire lui est donnée. Krusty le Clown accorde aussi 
des 1Up à Bart. Ces rencontres sont à ne pas louper, car 
Bart débute avec trois vies qu'il perd bien vite, et le jeu 
n'a pas d'option « continue » ! Alors, quand Bart meurt 
pour la dernière fois, il faut se retaper tous les niveaux. 
De quoi devenir fou ! Les Simpsons sont vraiment écla- 
tants, mais le jeu est un des plus dur dans son genre. Le 
self control est de rigueur, car la crise de nerf n'est 
jamais loin. Mais les mutants ne m'auront pas. Foi de 
princesse. 


Blanche-Neige 





























Vitesse et action. 
Coups de poings et 
course effrénés. Voilà 
un jeu d'action 
comme on les adore. 
Qui devrait rendre 
fous tous les 
amateurs du genre. 
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Les cascades tueuses : UN petit air de Bat 








Evitez le camion écraseur.…. 
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Avant tout, mettons les Choses au 
point. Rollergames n'est'absolument 
pas un jeu d'épreuves sportives. 
C'est un jeu de baston. Pur et dur, 
Lignée Double Dragon-et- consorts. 
Votre but y est de vous-frayer un 
chemin le plus rapidement possible 
parmi des dizaines d'infâmes-adver- 
saires, tout en évitant les pièges ren- 
contrés en route. Et ils sont nom- 
breux. Les tonneaux déferlent à 
grande vitesse, des flammes jaïllis- 
sent des murs, léesshélicoptères 
canardent, et d'immenses failles 
béantes agrémentent le-parcours. 
Alléchant, non ? 


TROIS EQUIPES 

BIEN DISTINCTES 
Avant d'attaquer un niveau, vous 
choisissez votre équipe. Prois choix 
sont possibles. Les-L-Birds , repré- 
sentés par Ice Box sont les plus 
« physiques ». Ice Box est. un véri- 
table tas de viande; roi du coup de 
torse. Si vous préférez la-rapidité et 
l’agilité à la puissance musculaire, 
vous prendrez les Hot Flash, menés 
par Mile Rolling Thunder: Pour ma 
part, je leur préfére-California Kid, 
des Rockers, grand-surfeur,-maître 
du coup de pied. Il possède à la fois 
les qualités des deux autres équipes. 


UNE BONNE SURPRISE 
Les parties de combat (notamment 
les boss de fin de niveau) valent lar- 
gement les bons moments de Double 
Dragon 2. Il faut y maîtriser les rol: 
lers tout en cognant à tout va.Les 
passages de glisse demandent, eux, 
réflexes et rapidité d'action. La-diffi- 
culté est bien dosée, les graphismes 
et l'animation très réussis (malgré 
quelques clignotéments fort vite 
oubliés). Bref, le message est clair : 
Rollergames est un excellent.jeu 
d'action. 


Matt Murdock 


Furious roller skates chase 
The Roller Games are the most popular sports 
games of the 21st century. But vicious crimi- 
nals V.I.P.E.R. want to grab the mega-prize for 
themselves. They kidnap Emerson, the com- 
missioner of Roller Games. Three roller ska- 
ting teams take up the hunt and chase the 
thugs right through town. 
Roller Games: Super WhooperVideoGameFun 
from KONAMI. 
KONAMI has even more top hits for the 
Nintendo System: 


Teenage Mutant Hero Turtles Il, 
Top Gun-The Second Mission 
and Mission: Impossible. 

Go get them now! 





PALCON 


Esclugrs fo 
Nintendo Ententsinment Systems 





Distribution: Bandai UK Ltd. (UK), Unit 26/27, Fareham Industrial Park, Fareham Hants, PO 16 8XB 
KONAMI" and KONAMIGAMES" are registered trademarks of KONAMI Software Corporation 1990 World Alliance of Rollersports, Inc, - Soma/Miller Productions - Motown Productions 


RollerGames'* is a trademark of World âlliancoe of Rollersporte 


temps donné. Le score, temps 
restant et le nombre de dia- 
Mants sont affichés en haut à 
Sauche de l'écran Ça paraît 
facile mais en réalité ce jeu va 
aVant tout activer vos neu- 
rones Car il faut beaucoup de 
réflexion pour Parvenir à ses 


Er 
| fins. Vos Principaux ennemis 
| Di: sont en effet des Pierres. 
Quand vous Passez dessous, 
| elles s’effondrent et vous 
tuent. Il faut donc prévoir 
voire trajet, d'autant plus 


qu une pierre qui s'effondre 
entraîne les autres proches en 
provoquant un éboulement 





< destructeur … Pour vous ! Aux 
Il creuse, il pie s'ajoutent se des 
e êtes étranges que vous devez 
creuse le Jeune éliminer. Comme vous n'avez 
| . Pour PAS d'arme, vous allez leur 
Rockford P faire tomber des Pierres des- 
le plaisir et sus en les poussant. Se 
| ment, ce n'est Pas facile 
l'argent certes, d'amener les Pierres au bon 
- [ endroit, il faut préparer le ter- 
mais me rain et faire attention aux 
parce qu il en a réactions en chaîne. 
fait la ; 
promesse à son | 
papa sur son lit Les bêtes doivent être asso- FIRE ETES 
mées car ce sont elles qui se Et en plus, il faut les assomer... 
de mort. transforment souvent en dia- 


Sible. Le jeu Comporte six 
mondes composé chacun de 
quatre niveaux. Vous pouvez 
Passer les niveaux dans 
l'ordre qui vous Plaira et un 
mot de passe vous Permet de 
recommencer une Partie au 
début du dernier monde fran- 
chi. Boulder Dash est un jeu 
très SYmpathique d'action et 
de réflexion dont Vous n'êtes 
PaS près de voir la fin, à 
moins que vous ne Soyez un as 
de la logique. 


mants et si vous ne voulez pas 
combattre et accomplir votre 
mission : pas de sortie pos- 





Blanche-Neige 


Armé maintenant d'une 
Carte des mondes à par- 
Courir et de sa pelle, 
Rockford démarre son 
aventure. Notre mineur 
de fond a plusieurs objec- 
fs à atteindre : dans 
Chaque caverne visitée il 
doit ramasser un Certain 
nombre de diamants, évi- 
ter les pièges et trouver 
la sortie. Le tout dans un 








SHADOW WARRIORS 


Ryu le ninja se bat sur la NES. Il fonce | 
avec son épée ancestrale au travers de contrées hostiles. 


Qui est-il ? Où va-t-il ? 
Autant de questions quasi- # Ca H#} D 174 
sd ons pue im ALORS 


suis presque sûre... Ryu fait 
partie du clan des Hayatusa et 
son père lui a confié par testa- 
ment une mission capitale. Le 
jeune guerrier doit emporter 
en Amérique l'épée secrète du 
Dragon dont son clan a la 
garde depuis des générations. 
Mais l'histoire ne s'arrête pas 
là et au fur et à mesure du jeu 
on apprend que Rvyu doit com- 
battre Jaquio le Satanique qui 
a dérobé deux statues de démons renfermant de sombres maléfices: 

RE | ce Ces éléments nouveaux nous sont racontés par différents personnages 
 — SXR s entre chaque acte. Techmo appelle cela le narratif dramatique.et/l'effet 
NS provoqué est qu'on a l'impression de suivre un dessin animé japonais à 
| la TV. Ryu se bat évidemment à merveille, il saute comme umeninja et 
grimpe aux murs tel Batman pour les escalader par rebonds ! Lerjeu 
comporte six actes divisés en 20 zones. Les batailles sont multiples, 
variées et souvent mortelles mais heureusement l'option « continuer» 
est illimitée et ramène votre guerrier au début du dernier niveau passé. 
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Les ennemis ont une forme physique éblouissante et parfois un matos 
d'enfer qui prouve que Jaquio le Satanique ne manque pas de movens. 
Au choix dans vos combats : boxeurs, ninjas, dobermans affamés, mili- 
taires joggant furieusement, oiseaux dignes de Hitchckok et vous pour- 
fendrez aussi des vieilles qui lancent des couteaux et des hommes 
volants lestés de bombes. Un seul mot, argh...et ça veut tout dire. Pour 
vous aider, il existe de nombreux objets à ramasser. Ceux-ci sont 
cachés dans les appliques murales tout au long du jeu. Il faut sauter et 
donner un coup d'épée dedans pour qu'ils entrent en votre possession. 
Ryu peut ainsi obtenir de la force spirituelle indispensable pour utiliser 
les armes parfois offertes, des points, des vies up, des sabliers et peut- 
être même une botte secréte. 


Les boss sont imposants mais stupides et ils ont tous une faille à exploi- 
ter sans pitié. Par exemple, en les frappant par derrière, c'est lâche 
mais efficace. Shadow Warrior est en résumé un jeu speed, sympa, 
varié, à l'animation excellente. Les amateurs de combat se rueront 
dessus . 





au mur pour le surprendre par derrière Blanche-Neige 
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Nous sommes en l'an 2284. | MAN 
Les robots sont nos explorateurs w 
dans toutes les galaxies. 


Mais des extra-terrestres sournois les ont reprogrammés à faire la 
guerre. Nous devons désormais détruire nos propres robots avant 
qu'ils ne nous anéantissent. Bon, allez, un volontaire ! Vous là-bas, 
l'homme « basse gravité », sortez du rang. Ce guerrier, issu d'un 
corps d'élite, porte une sorte de sac à dos qui lui permet de faire des 
super bonds (jusqu'à deux écrans de hauteur). En plus, il possède 
une lance redoutable, capable de percer les blindages, et un 
pistolet magnétique paralysant. Ces armes ne 
sont pas évidentes à manier. Il faut 
appuyer sur le bouton B pour paraly- 
ser les ennemis, puis réappuyer sur le \ 



































même bouton en dirigeant la manette | se 
directionnelle - vers le haut ou le bas - 2) 


pour les détruire avec la lance. Bref, quand le % 
robot est devant vous, faut vraiment se magner \ 
ÿ parce que lui n'a pas à faire trente-six 
manoeuvres : il tire, un point c’est tout ! 


Heureusement, quand notre homme triomphe, il peut récupérer les 
armes de ses adversaires et même parfois leur véhicule. A vous le 
boomerang, l'onde, la boule de feu ou la bombe. Chacune de ces 
armes dispose de trois niveaux de puissance. Pour obte- 
nir un niveau supérieur, il suffit de captu- 
rer des icônes d'arme supplémen- 
/ taires. Choper un véhicule nécessite 
un peu plus de stratégie. Il faut le para- 
lyser puis poignarder le conducteur pour 
prendre sa place. Trois véhicules peuvent 
être utilisés : le Walker mitrailleur, le Hover 
qui vole et envoie des bombes et le Spider aux % 
} pointes redoutables. Quand votre joueur est dans \ 
7 un véhicule, il ne peut pas être touché. Néanmoins, 
chaque balle reçue vous fait perdre du carburant. Le Donne" 
reservoir est à sec : c'est le retour à pied. 


































Low G Man n’a peur de rien. Faut l’espérer car il y a cinq 
niveaux à passer, composé chacun de trois 
zones (quatre pour le troisième 

niveau). Seize boss en tout à \ 


pourrez plus jamais regarder une boîte 

de conserve en face. Le point ultra-positif 

c'est que le jeu a une sauvegarde. On par- 

donne alors les graphismes un peu flous et on 

y sauve le monde de nos propres créations. Je suis 
émue. 


Blanche-Neige 





(Nintendo 


Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux intelligents qui 
s'adressent à tous les goûts et tous les âges. Des scénari époustouflants, des 
tobleoux sans cesse renouvelés et des effets sonores superbes qui feront de 
vous le héros d'aventures fantostiques. 
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Réf. : 400.001 e DOUBLE PLAYER réf. 600.000 
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e MANETTE MES MAX réf, 600.002 
e NES FOUR SCORE réf. 600.004 
© LASERLINE (ronge. 15 logiciels) réf 600.005 
e MEUBLE BOIS (range. 28 logiciels) réf. 600.006 
e LEKIT DE NETTOYAGE réf. 600.008 


LE DOUBLE PLAYER Réf. : 600.000 





Défiez votre partenaire grûce au Double Player de NINTENDO. « MANETTE (NES 204) réf. 600.007 
Deux manettes hyper-sophistiquées qui vous permettent de 

jouer à deux simultanément. Sans fl, muni d'un turbo et d'un “rime x (2034) e pa 
ralenti, le Double Player vous offre la possibilité de vous lancer | EUR ( 65 207) lt 
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Salut-à tous les champions 
du jeu vidéo. Les premières 
photos de vos meilleurs 
scores étant arrivées, j'ai la 
joie de vous les présenter. 
Ah !au fait certains d'entre 
vous.ont eu un léger 
problème pour 
photographier leur scores 
sur Game Boy ! Alors lisez 
bien là note explicative qui 
suit les scores. Parce que 
c'est la première fois et 
parce que je suis bon je 
passe les scores sur Game 
Boy envoyés ce mois-ci sans 
photo. Mais c'est la 
dernière fois. 

Rubrique animée par Wonder Fra. 





COMMENT PHOTOGRAPHIER 
VOTRE MEILLEUR SCORE ? 
{Il faut d'abord placer votre écran 
dans une pièce sombre. Eteignez les 
lumières et tirez les volets ou les ri- 
deaux."Augmentez un peu la lumino- 
sité de votre écran télé. Prenez votre 
appareil photo et placez-vous à envi- 
ron 80 em de l'écran. Si votre appareil 
le permet, il est préférable de ne pas 


CAPTAIN SKYHAWK 
1, NON Pen ratce cc 454 846 
2. Crevette Es devasvamonre TE 


KABUXKI] : + “tien FIGHTER 
1. Wonder Fra . MORE" EEx … (terminé) 204 350 


PAPER BOY 
M DU 5 RU RRERERR RRNN  PPNEN 


PINBOT 
MU Pre TS Te SSSR 1 vs 19 067 280 


SILENT SERVICE 
1. Mathieu DOCO AIRE RES rer AE 


SUPER MARIO BROS 
1: Wonder Fra: ds Re (terminé) 633 710 
2. Arnaud DELIZEE RS ru Te ve de AA 611 050 


TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 
M4 Pr 7e RSR te NN creme 
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BATMAN 
1. WONCr TO de nn 


BUGS BUNNY CRAZY CASTLE 


CERN ILLLRLE LEE LENS LELL  LLELR LINE TL ELELR LIL LERL TILL L I LLRL LI LELLE LL) . 


GOLF res LEE 















ROBE nomme et Er TE -10 
SUPER MARIO LAND 

1. Nicolas MEYER rss né 999 999 

2. Arnaud DELIZEE ne CR. . 698 600 






3. EMMANUR FRANC rrnrrerrrnrnnne D nn 


TMAT : FALL OF THE FOOT CLAN 
A MNONOON TR re 






utiliser le flash. Sinon, dirigez-le de (plafond ou feuille de papier Canson 
façon qu'il n'éblouisse pas tout placé au-dessus de l’halogène). Ensui* 


* l'écran de jeu. En ce qui concerne la te faites plusieurs essais avec diffé- 


Game Boy il n'y a pas vraiment de  rents réglages et bonne chance 
technique miracle. Nous-mêmes Envoyez vos high scores 





avons du mal à les faire. Je vous (et la photo faisant foi) à : Cris Lis 

conseillerai d'éclairer fortement mais "À 

indirectement votre Game Boy (avec FR 

un halogène tourné vers le plafond | Nintendo Player | 

par exemple). Cet éclairage devant se Champions 

réfléchir sur une surface blanche 31, rue e Ernest Renan UX | 

| 92130 ISSY-LES-N MOULINEAUX 

p=— EE 





Grdd) s- 
his baril 





Vous avez été nombreux à 
nous envoyer vos listes de 
jeux préférés. Voilà donc 
les résultats. Peu de 
surprises dans le top Nes, 
c'est toujours la grosse artillerie qui 


squatte les premières places. Attention à 
Mario 3, qui entre directement en septième 
position. Une grande partie de vos lettres 
étant arrivées avant sa sortie en France, il y a 
de grandes chances qu'il monte en flèche en 
première place dans le prochain top 20 NES 


Nintendo Player. Matt 





Alors que se pointe sur Nes une nouvelle aventure 
de nos Tortues préférées, vous avez élu ce pre- 

mier épisode diaboliquement fabuleux. Au fait, 

grâce à nos plans, avez-vous enfin réussi à tuer 
Shredder ?! 


à TORTUES NINJA 
(TEENAGE MUTANT HERO TURTLES) (3) (1) 540 pts 
J | 





SUPER MARIO BROS 2 

(8)(2) 501 pts 

Merveille des merveilles ! Mario fait son marché, 
arrache les légumes, dévore des champignons et 
découvre des dizaines de salles et de passages 
secrets. La qualité Mario Bros. 


ë BATMAN 
> (2) (2) 484 pts 
É Ce n'est pas normal ! C'est trop beau ! Si vous ne 





nous croyez pas, allez jetter un coup d'oeil aux 
plans que nous vous offrons dans le numéro de NP 
que vous lenez en main... 





THE ADVENTURE OK LINK 
(4)(4)458 pts 

Combien de kilomètres Link doit-il parcourir 
avant d'éliminer Ganon ? Il nous aura en tout cas 
fallu pas moins de deux numéros pour vous livrer 
les plans complets de cette immense quête. 


F' DUCK TALES 
ME (206)37rt 





Grand succès pour cette aventure du plus riche 
des héros du vingtième siècle, Ramasse les 


trésors, onc Picsou ! 











|. SUPER MARIO 
BROS 
(1)(1) 381 pts 


Tiens, en parlant de Mario, 

saviez-vous qu'un long- 

métrage mettant en scène 
ce plombier fou était en préparation dans 
les couloirs hantés d'Hollywood. Il paraitrait 
même que c'est Danny de Vitto qui incarne- 
rait le plus célèbre des héros de jeux vidéo. 
Nos enquêteurs enquétent.… 


SUPER MARIO 
BROS 3 

0U34p 

Arrivée fracassante de la 
nouvelle huitième merveille 
du monde, Alors qu'il vient 
tout juste de sortir. Numéro 1 le mois pro- 
chain ? On prend les paris. 


DOUBLE 
| Ÿ DRAGON 2 
(19) (8) 306 pts 


TANT 


Double Diigo était une 

véritable révolution lors de 

sa sortie en salle d'arcades. 
pi adaptation sur Nes, avec, en prime, 
la « magic touch » Nintendo... 


GREMLINS 2 
(20) (9) 305 pts 
Toujours très populaires, 


ces salanés bestioles. 
Normal : les films étaient 
bons et ce jeu est excellent. 
Que demander de plus ? 


| Î THE LEGEND OF 
l\ ZELDA 
(7) (7) 294 pts 


Un jeu in lémodable Je suis 
sür que lorsque sortira Zelda 
18 (et pourquoi pas ?), on 


s'éclatera toujours autant sur The Legend of 


Zelda. On appelle ça un classique. 






11-4 
MEGAMAN 2 
(18) (11) 285 pts 

12-Y 

ETRIS 
(6) (6) 188 pts 


13-Y 
DR. MARIO 
(9) (9) 177 pts 


14Y 

SOLSTICE 
(13) (13) 154 pts 

15-Y 


LIFE FORCE 
(14) (14) 142 pts 


16 
KABUKI QUANTUM FIGHTER 
(5) (5) 128 pts 


THE BATTLE OF OLYMPUS 
(-(17) 125 pts 


18-Y 


BURAI FIGHTER 
(10) (10) 110 pts 


19-E 
SHADOW WARRIOR 
( (19) 87 pts 


2-E 
ROBOCOP 
(0) 










Envoyer vos Top 





* Progresse NES et Game Boy 
Par äPport : . 
au TOP précédens par COUITIET à : 
/ - Chüte 
à Par 
Täpport ; 











4 Mmê 
EU Par rapport 





Tous les mois, 
plusieurs lettres et 
cartes postales seront 
tirées au sort. 
Cadeaux à la clé! 


E Nouvelle entrée 


Le premi 
Mier no 
, Mombr 
Parenthèses donn = Lee 









Te) 4 


Nintendo Player pouvait difficilement mieux 





LAND choisir : il y a deux mois, nous vous offrions les 
(1)(1)242 pts plans de Super Mario Land dans notre cahier 
nesrpensabie ! Game Boy. Pour ce numéro, c'est Batman qui y 
passe. Et, heureux hasard, vos deux jeux préférés 
sont justement Super Mario Land et Batman ! Vu 
BATMAN les points qu'ils ont amassés, je crois qu'il seront 
(2) (2) 182 pts : difficiles à détrôner. Au fait, il est inutile de voter 
CU ee en. pour des jeux non encore sortis en France. 
méro, Ils ne sont pas pris en compte. 
6-Ÿ . 
| | TETRIS DR. MARIO 
TORTUES NINJA (3) (3) 84 pts (4) (4) 52 pts 
(FALL OF FOOT CLAN) 
& rates inthes et d Le € 0 
as qe a vr AI es a e F1 | OL 
Ar É  r mA St ps ro 8)52PS 
dégomme, Le pire, c'est que F Ÿ 
Ça repose. 
GARGOYLE'S QUEST 
(6) (6) 59 pts 
DOUBLE Æ 
DRAGON LES GAGNANTS 
(3) (4)98 pts Deux gagnants tirés au sort. Guillaume GETE, de Guilherand, et Laura 
BERTRA D, de Beauvoir de Marc, ne gagnent pas seulement des cadeaux 
(qu'ils recevront sous peu), mais aussi à être connus puisque je vous offre 
deux extraits de leurs tops respectifs, aux côtés de Gambas (alias Mega- 
Goombas), notre boss adoré, Bravo ! 

More 1 - SUPER MARIO 1 - SUPER ee LAND  1-TETRIS 
ADVENTURE | BROS 3 2 - TORTUES NINJA 2 - SUPER MARIO LAND 
(8) (5)84 pts 2 - BATMAN 3 - DR. MARIO 3 - BOXXLE 

3 - THE ADVENTURE 4- BATMAN 4 - CASTLEVANIA 

OF LIN 5 - DOUBLE DRAGON ADVENTURE 
4 - SUPER MARIO BROS 5 - GREMLINS 2 
5- DR MARIO 





ARIÇ 


SUPERSTA 


MARIO, TOUJOURS MARIO, ENCORE MARIO 


DÉRÉRS GA d 
DES Le"  & ce : 
ST | Se | 
EU |: — un —, — - — ASE “à 7 
A l'occasion de la récente sortie de Mario 3, c'est le super plombier qui sera à la une de notre prochain numéro. S 
LA SUITE ET LA FIN DE SUPER MARIO BROS, premier du nom... 
LES PLANS COMPLETS DE SUPER MARIO BROS 2, merveille parmi les merveilles. 
TOUJOURS PLUS DE PLANS ET DE TRUCS CONCERNANT MARIO 3... C'est le second monde qui sera cette lois à l'honneæe. 


CASTLEVANIA ET ENCORE MEG 
ADVENTURE 











Tous les niveaux passés en revue, comment finir le jeu 
et anéantir l’ignoble Dr. Willy ! 
Tiendrez-vous jusque là ? 


Un des meilleurs jeux 
sortis sur 

Game Boy en plans 
complets ! 





SC S A Les mince +4 
ot us Heli ste 











4 — Ca 
: . 
= : e E. ï É 
_ = — 
s vo ‘ 
” " 
| - 4 
T = ni ee 
% — ee FT | a 
LR è 1 1 LD 
|. - l: F se” sl \ - } 
{ % &- * s # # = ai “ Cr FA “ à 
LT “" < FA n. 
d pr” # " Eu 0 L | 
1 C| = 4 r = " | 
r ". : L "à 
}. A " PP À 
Le F i sn." F : ‘ Cd 
rh & f 


ne" = 
= 
L) 
j 
LM 
LA 
hk 
1 
f 
+; 







T4 Con équipe 
des forces-secrètes d' QULEUE 
er Hay SEALS doit sauver l'équipage d'un hélicoptère 

nn capturé par-des terroristes: Leur cachette: quelque part à Beyrouth. 

u le, Infiltre-toi effectue sauvetage et découvre des missiles Singe 

‘qui bété volés pendant LOUE pleiné action! H ceci n’est que le 

| commencement. ILte faudra attaquer des navires, mettre à jour des pièges, 
suivre,un inférmateur et entreprendre des missions terrifiantes. En fantque - 
MAY SEAL (ST: AIR, LAND = SUR WEB, AR, TERRE] tu es maître d'une unité de 
commandos d'élites qui Sont prêts à tout risquer pour la défense de l'Amérique 
‘contre Les forces malweillantes qui se sont regroupées. Tu commences bar des 









instructions. tu peux terminer.sur une victoire. L 
77 ce , 1 { Ex 5 
Fa ‘ À é . 
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